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ACTUALITE 



LE COIN DES AFFAIRES 




GRAND CONCOURS 



VOUS AVEZ DIT ASTUCES ? 




LISTING : ROBBY 



REPORTAGE : BOB MORANE 



PLAN : MASQUE 



CADEAU AMSTAR 



CHICHE, ON PROGRAMME... 



FAISONS 
PLUS AMPLE CONNAISSANCE 



ENTRE NOUS 



988 est maintenant commencé 
et Amstar a fait son chemin. 
Notre politique pour ceffe nou- 
velle année sera renforcée dans 
(domaine de la participation des 
lecteurs car il est indéniable que 
vous aimez cela I 
Au niveau des titres, CPC va pour- 
suivre son chemin car son aspect 
technique plaît aussi et nous restons 
en cela fiaèles à I ' option choisie il 
y a 7 ans : fournir au lecteur le 
moyen de faire évoluer ses 
connaissances 

Par contre nous allons foire cesser la 
parution du numéro hors-série sur 
Amstrad et mettre en place un heb- 
domadaire "7 /ours informatique" , 
cela dans quelques semaines. Cet 
hebdomadaire viendra compléter 
CPC, AMSTAR, ARCADES etc. 
De quoi satisfaire tous les lecteurs l 

s. I AUREZ 
Directeur de publication 
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La couverture de ce numéro <T AMSTAR 
est une publicité US GOLD 
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ceurs sur le fait qu'une couverture doit être 
réservée 3 mois à l'avance auprès de la régie pu- 
blicitaire. 

Nous nous réservons le droit de conserver l'utilisation 
de notre couverture en cas d'opérations ponctuelles Ceux, 
concours). 





BANCS D'ESSAIS 
DE CE NUMERO 



SI 



A M STAR est une publica- 
tion du groupe de presse 
FAUREZ-MELLCT. 



Directeur de publication 

Sytvio F AUREZ 
Rédactrice en chef 
Catherine VIARD 
Correspondants 
Paris Anne-Marie THOMA2EAU 
MarseiNe Karine ELGHOZt 
Ulte Abdelknm SA! FI 
Secrétaire de rédaction 
Florence MÊLLET 
Rewrller 

Isabelle HALBERT 
Directeur de fabrication 
Edmond COUDÉRT 
Maquette - Illustrations 

Jean Luc AU L NETTE - Patnck LOPE2 
Secrétariat - Abonnement 
Catherine FAUREZ 
Relations extérieures promotion 
Sytao FAUREZ 



Administration - Diffusion 

Editions SORACOM 
La ha»e 09 Pan 
35170BRUZ 

RCS Rennes B319 816 302 
CCP Rennes 794.17V 
TêL 00 62 9811 + 
Télex SORMHZ 741 042 F 
Serveur 3615 + MHZ 



i 



Vente au Réseau- Rassort 

5. rue du Faubourg Montmartre 

75009 Pans 

Tél. 1 47 70 06 71 

Chef dee ventes 

Christian CHOUARO 





Publicité 

IZARO CREATION TSrueSt-Melaine 
35000 RENNES. Tel 99.38 95.33 



ISSN 029B 654X 



Lm iwm. pmnomê et ad m m m de noo abonné» mf corn- 
<ruo*)ijé* à noo mrvcm auamaa du groyp». «w qo mu* 
<yo«mmw M* contractuoto m art pou* h rwfage Las vrtot 
rrmhofm pawavrf Imw* fobpt d'un dtott ef*coè* et dm me- 
Muta") émrtm mr 09dm tégot 

m a/feaw m pogrvmm qoe noua pubtona <aar* ta 

numéro bé^ > »f< ptuM un.« B iVJo omfi du orotf <J*iA+s 

De oe fa*, at n* p w wK atm mue». coir*fwr*. cccaa* par 
qoat** pracedé a** ca to* rnim» pa*ja*ar'*nt sans rav 
tonaatto* écnta ae la SodS* SORACOV et de fauteur 
concerna. Le* option» etprmee* na^agsm que le fas- 
ponaaUM da leur» autan. La* tfjff*ar*t ménagea pfS 
***** >* pewenf àtm qœ dans un but pm4 00 

toarta-qua m»t non toivrw *aj Caa raeeryejs 
ajaM a p aHma m aj.iogoeèi PMfa iaadanala<eaiië 



aust ARa*i una rwa a 
taetfOTetf .ndép+TM*»*» d' AMSTRAD G6 al 
dAMSTFUD FRANCE 



Nom du logiciel 


Editeur 
~aaa^^^^^^^l 


PRtX (ô titre indicoltO 
Cassette Disquette, 


BOI MO R ANE Chevalerie 


Infogromes 




220 


BOB MOR ANE Science -fiction 


infogromes 


- 


220 


BRAVESTARR 


Soi 


95 


145 


BUGGY BOY 


Elite 


95 


145 


CAUFORN1A G AMES 




95 


195 


DEFIEKTOR 


GremHn Graphics 






OtVZOfl 


Océan 


90 


145 


IZNOGOUD 


infogromes 


200 


250 


LANGE DE CRISTAL 


Ere fnformatiaue 


140 


220 


MAC H 3 


Loriclels 


140 


19S 


MAD BAH S 


Océan 


90 


145 


MASK2 


GremHn GropNcs 


95 


145 


M ASTER CHESS 


Mastertronic 


26 




M ASTERS OF THE U NI VERSE 


Gremhn Graphics 


95 




MISSION GENOCIDE 


Rrebird 


26 




OUT RUN 


US Goid 


95 


145 


PEUR SUR AMITYV1LLE 


UbISoft 






PROFESSIONAL SKI SIMULATOR 


Code Masters 


26 




QUAD 


Microïds 


150 


198 


ROUING THUNDER 


US Gotd 






STAR WARS 


Domark 


100 


150 


TURLOGH LE RODEUR 


Cobra Soft 


250 


290 


WINTER GAMES 


Epyx 






WORtD GAMES 


EPY* 
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CTUALITE 



I 



Prochainement 
dans amstar 




Attention i 

CONCOURS i 



Vous savez tous que depuis quelques 
numéros d'Amstar, nous vous offrons 
chaque mois de participer à un concours... 
Après avoir répondu à celui de ce numéro, 
nous vous conseillons de vous préparer dès 
à présent pour celui du mois prochain en 
révisant vos classiques et plus particuliè- 
rement en lisant (ou relisant) Han d'Is- 
lande de Victor Hugo ; le logiciel va vous 
transporter dans la Norvège du XVII e siè- 
cle et vous transformer en Ordener, preux 
chevalier qui va partir à la poursuite du 
bandit sanguinaire Han, possesseur de la 
cassette qui pourrait innocenter sa dulci- 
née Ethel et son père odieusement accu- 
sés de crime d'Etat... 
Nous vous livrerons le banc d'essai com- 
plet dans le prochain numéro alors soyez 
fin prêts !... Prix : Amstrad CPC dis- 
quette 220 F. 
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RE INFORMATIQUE! 



Ça y est ! Bubble Ghost arrive sur vos 
écrans de CPC. Vous allez pouvoir jouer 
avec ce petit fantôme qui souffle, qui souf- 
fle sur des bulles !... si fragiles qu'elles 
éclatent au moindre contact. 




AcTI VISIO NI 



En incarnant George, Lizzie ou Ralph, 
vous devez vous préparer à semer une 
énorme panique dans les rues de la ville 
avec Rampage où votre mot-clé ne sera 
plus que destruction... 



Electric dreamsh 



Avec Super Hang-On, vous pourrez ajou- 
ter une simulation supplémentaire de 
moto... 



'CEANI 



Préparez vos écrans pour une nouvelle 
adaptation de jeu de café avec la sortie de 
Rastan, fabuleux guerrier du monde mysti- 
que de Maranna. 



Infog rames 



Vous découvrirez bientôt deux program- 
mes coédités par Magic Bytes et Infogra- 
mes ; il s'agit de Western Games, qui com- 
prend 6 épreuves (allant du bras de fer au 
tir au crachoir...), et de Clever and Smart 



IICROIDS 



Une base ennemie à étudier et à anéan- 
tir ?... Rien de plus simple avec RX 220 
robot capable d'affronter tous les pièges 
mortels de la mégabase... 



où il faut réagir très vite dans une impla- 
cable poursuite contre le groupe terroriste 
OMA qui a kidnappé le prof. Bachius... 
V 




! 




Pour ce début d'année, l'A.P.C. (Associa- 
tion de Presse et Communication) vous 
propose 3 nouveautés s 'adressant aux pos- 
sesseurs d'Amstrad : 

— Tout d'abord, vous pouvez vous pro- 
curer contre 3 timbres à 2,20 F (pour par- 
ticipation aux frais d'envois) "Le guide de 
l'utilisateur d'Amstrad" qui vous livre 
96 pages d'informations pratiques sur la 
périphérie de la machine. 

— Ensuite, les possesseurs d'un CPC 6128 
ont la possibilité d'acheter (en vente par 
correspondance seulement) "AMSERV" 
qui est un logiciel serveur comprenant une 
interface détection de sonnerie, un manuel 
d'exploitation et un logiciel permettant de 
piloter le minitel à partir du BASIC. 

— Et, pour terminer, n'oubliez pas de 
noter sur votre agenda la période du 20 au 
23 janvier 1988, journées pendant lesquel- 
les se déroulera dans les locaux de l'APC 
la 1™ bourse aux logiciels version Amstrad. 
Une petite précision : l'entrée est gratuite 
et un cadeau surprise sera remis à chaque 
visiteur. 

Pour plus de renseignements, contactez 
l'APC à l'adresse suivante : 7, rue du 
Capitaine Ferber, 75020 PARIS. Tél. (1) 
48.97.84.84. 






MICRO-INFORMATIQUE 



DECIBEL 



LE SPÉCIALISTE AMSTRAD 



+ 400 softs 

en stock 
permanent 

Tous les ouvrages 
sur Amstrad 

7, Bd du Lycée 
74000 ANNECY 
Tél. 50.57.70.41 



Il y a un peu plus d'un mois, le soleil et 
la musique étaient au rendez -vous à l'au- 
ditorium de la FNAC du Forum des Hal- 
les ; en effet, Coktei Vision y avait orga- 
nisé un grand concours-spectacle pour 
saluer la sortie de Méwilo, nouveau jeu 
d'aventure se passant à St-Pierre de la 
Martinique au début du siècle, période à 



IGNEZ LA 1... 



Avec la nouvelle année, arrivent les gran- 
des resolutions et les nouveaux projets... 
Ainsi, Mickey Mouse (qui va quand même 
sur ses cinquante ans î . ..) vient de décider 
d'apparaître sur les écrans de vos micros î 
Pour cela, il a signé un contrat de 2 ans 
avec Gremlin Graphics... Génial non ! En 
plus, le premier jeu est déjà en cours de 
développement et sortira, avec le prin- 
temps, fin mars 88 ; nous pouvons déjà 
vous révéler le lieu de l'action : le château 
de Walt Disney... ^ 
Puisque l'heure est aux signatures, GO !, 
quant à lui, a signé des accords de licence 
pour 15 mois avec CAPCOM, le géant 
japonais des jeux d'arcade. Ces accords 



laquelle le volcan menaçait de faire des 
siennes... ^p|V 
Pour mettre ambiance et animation tout 
au long de cette journée, le groupe Al Lir- 
vat était présent ainsi que des ballets antil- 
lais ; par ailleurs, les participants au con- 
cours se sont vus octroyer de nombreux 
iots dont un voyage-séjour pour deux per- 
sonnes à la Martinique... 
Pour ce qui est du logiciel, il est dès à pré- 
sent disponible sur PC et compatibles au 
prix de 250 F et ne va pas tarder sur CPC 
au prix de 220 F la disquette... 




vont permettre à GO ! de convertir sur 
tous les types de micros 10 jeux d'arcade ; 
nous vous livrons les 5 premiers titres, tout 
en précisant que le premier devrait sortir 
au début du printemps : Street Fighter, 
Black Tiger, 1943, Bionic Commando et 
Tiger Road. " 

Pour terminer, il nous reste à citer la signa- 
ture de Martech avec Electronic Arts leur 
donnant ainsi la distribution exclusive de 
leurs produits sur toute l'Europe à part 
l'Espagne ; à titre indicatif, nous vous rap- 
pelons qu'en France. Ubi-Soft s'occupe de 
la distribution même des produits Electro- 
nic Arts... 
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Actualité 




' w '/JET 

*^^^^-.»/ 7 .« M(>( s h 



DlSTRIBUTK 
EXCLUSIVE 



Mastertroak est heureux de nous annon- 
cer pour ce début d'aimée la reprise en 
exclusivité de la distribution des logiciels 
Melbourne Ho use ; pour commencer, 
M a si er ironie ouvre les portes de Métropo- 
le jeu entièrement en anglais où vous devez 
résoudre des enquêtes policières... Ce logi- 
ciel est disponible au prix de 249 F sur 
IBM PC et compatibles. 



COIN DES AS 



Cela iaii maintenant quelques mois que la liste de» logiciels figu- 
rant dans le coin des As est inchangée ; nous vous proposons de 
la luire évoluer à partir du prochain numéro. Seulement comme nous 
rvc voûtons pas imposer une liste d'autorité, nou* vous demandons 
de nous eavoyer vos meilleure stores et nous retiendrons les dix logi- 
ciels te plus souvent cités. (A titre indicatif, noua vous précisons 
que nous avons deji des scores sur tes jeux suivants : Barbarîan, 
Cra/y, Cars, Ma* Max et Solomon's Kcy). 
Mon, tous à vos Jaisticfcft S... 





u 




bi son 



De même qu'Ubi Soft avait déjà réédité 
il y a quelques mois Manhattan 95 sous le 
titre Manhattan Light, U sort ce mois-ci 
Masque + , version plus facile permettant 
d'accéder plus rapidement au but 
Pour ce qui est de la catégorie des logiciels 
ayant une suite, si vous êtes devenu trop 
doué avec Trivial Pursuit, réjouissez-vous 
car le nouveau Trivial Pursuit est arrivé et 
il vous propose 3000 questions supplémen - 
i aires (de quoi occuper les longues soirées 
d'hiver...). 



Vdtre revue 

DANS 
VOTRE KIOSQUE 



Souvent des lecteurs se plaignent de 
ne pas trouver leur revue dans le 
point de vente proche de leur domi- 
cile. 

Souvent ces mêmes lecteurs ne sou- 
haitent pas s'abonner. Comment 
faire ? 

Demandez à votre point de vente son 
numéro de référence NMPP (5 chif- 
fres) envoyez-le nous avec le nom du 
mensuel que vous souhaitez voir 
tenir à votre disposition. Nos servi- 
ces feront le nécessaire. 
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Act 



UALITE 




Kit 

DE NETTOYAGE 



Si vous faire* 
votre lecteur 
Cftcmple. une 
vous avez peu 
dé lecture 

Ce* pcmrcnoi C,T«& 
produit, le Kit de net toi 
Ces 3 pouces : ainsi, veu 
poiîtîon une disquette 3 



traitement a 
comme, par 



cool izopropyliquc pour remeure à neuf 
(ou presque) les tètes de lecture, le tout 
étant au pri* de 1 10 F. 

Pour plus de renseignements, contactez : 
C.T.S. France. 6. av. Philippe de Girard, 
93420 Vtllepïmc. Tél. 1 43.85.59.28. 



Nous remerciât» pour kur coumboration les édi- 
teurs, les distributeur t et les magasins suivants : 

— A'N'F SOFTWARE, LONDON, 
tél. 01 439 0666 

— ACTIVISiON. 75006 PARIS, tél. (!) 
42.99.17.15 

— BUG BYTE, LONDON. tél. 0! .439.0666 

— BR1T1SH TELECOM, LONDON, tél. 
01.379.67S5 

— CASCADE G AMES, HARROGATE, 
ta. (0423) 52S32S 

-~ CHIP, 75011 PARIS» téL (1) 43.57.26.03 
-COBRA SOFT, 7)104 CHALON-SUR- 
SAONE, tél. 85.93.20.01 

— COCONUT, 73011 PARIS, tél. (t) 
43.55.63.00 

— COKTEL VISION, 92100 BOULOGNE, tei 
(!) 46.04.70.15 

— D3M, 92200 NEUiLL Y-SUR -SEINE, tél. (I) 
47.47.16,00 

— DUCHET COMPUTERS, CHEPSTOW, 
tel (44) 291.257.80 

— ELITE, diffusé par UBI SOFT 

— ENGLISH SOFTWARE. MANCHESTER 



.30 



Ml .93175 BAGNOLET. tel il) 48.97 44 44 



FREE CA 




BLOT. 38190 CROLLES 


GRFML1 




kAPHICS. SHEFEIELD. lé! 




1 753.423 

JILLEMOT INTERNATIONAL . 5*200 



LA OACILLY, ië. 99.08.90J8 

— IGL, 35000 RENNES, tel 99.79.03.60 

— IMAGINE, 06740 CHATEAUNEUF-DE- 
CRASSE, tél. 93.42.57.12 

— INFOGRAMES, 69100 VILLEUR- 
BANNE, tél. 78 03.18.46 

— INNELBC. 93506 PANTIN CEDEX, te) (1 ) 
48.91.00.44 

— LOISITECH, 93106 MONTRE i. IL. tel <l) 

— LÔRJCŒLS, 92500 RUE IL MALMAISON, 
ttf, (1) 47.52.IS.I8 

— MICROIDS, 92500 RUEIL MALMArSON, 

— M ICROM AN l A, MICROPROSE, 06740 
CHATEAU NEUF -DE-GRASSE. tel 
93.42J7.12 

— MICROPOOL. 93506 PANTIN CEDEX, 
tél. (I) 48.91.00.44 



— OCEAN, 06740 CHATEAUNEUF-DE- 
GRASSE, tél. 93.42J7.12 

— ORDIVIDUEL. 94300 VINCENNES. tel I ! | 
43J28.22.06 

~ PSS, COVENTRY, tél. t0203) 667.556 

— SOFTHAWK, 38000 GRENOBLE, 
téL 76.47. 32.5 1 

— TITUS, 93370 MONT FERME IL, id m 

— UBI SOFT. 94000 CRETEl L . tél. 

— US GOLD. 06740 CHATEAUNBUF-DB- 
GRASSE, tél. 93.42.57.12 • 




PARTICIPEZ A AMSTAR ! 



Remplissez soigneusement ce coupon et joignez-le à votre programme. Envoyez le tout à 

AMSTAR 
La Haie de Pan 

35170 BRUZ 



Le programmeur 

Nom : _______ 



Prénom : 



Adresse complète 



Age 



Le programme 

Nom :_ 



Taille : 



Support 



CASSETTE 



DISQUETTE 



Périphériques utilisés 



Compatibilité (testée) avec : □ 464 □ 664 _ 6128 



Attestation sur f honneur 

Je soussigné. , déclara être l'auteur du programme ci-joint et ne l'avoir jamais proposé 

à une autre revue. 



Le: / / à: 
Signature : 
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Nous vous présentons chaque mois quel- 
ques logiciels qui ont tous un point com- 
mun : leur prix,.. 

En effet, ce sont des programmes qui 
valent **20 balles" en Angleterre et vous 
pourrez vous les procurer pour la modi- 
que somme de 26 francs, port compris, en 
vous adressant chez DUCHET COMPU- 
TERS dont voici les coordonnées : 
51 St George Road 
CHEPSTOW NP6 SLA 
ANGLETERRE 
Tél (44) 291.257.80 



Master 



CHESS 



I Réflexion 



A cette époque de Tannée où nous ris- 
quons fort de passer de longs moments au 
coin de la cheminée pour cause de mau- 
vais temps, nous vous proposons de faire 
travailler quelque peu vos méninges en fai- 
sant une (ou plusieurs) partie d'échecs. 
Toutes les pièces étant en bonne place, il 
vous suffit de choisir votre couleur et le 
temps de réflexion que vous accordez à 
l'ordinateur (qui détermine le niveau de 
difficulté) ; ensuite il ne vous reste plus 
qu'à faire une ouverture savante en voyant 
s'afficher sur la droite de votre écran les 
codes de chaque coup... (Ah, il a joué 
A2-A4 ! Eh bien, je vais lui servir un 
B8-A6...). 

Outre le degré de difficulté, vous pouvez 
également choisir de réarranger vos pièces 
pour faire un point, revoir la partie pour 
la terminer avec brio après une nuit de con- 
seil, ou même démarrer un nouveau jeu si 
vous êtes vraiment très, très mal parti !.. . 



Notre avis : 



Il vous faudra un temps d'adapta- 
tion au choix des couleurs du pla- 
teau qui ne sont pas du meilleur 
goût ; par ailleurs, le graphisme est 
correct et la difficulté même du jeu 
permettra à des débutants de jouer 
sans se faire lamentablement 
écraser. 




Mission v 
genocide 

Arcade ■ 

La planète CRYS-C1T est dangereusement 
menacée par l'empire Bad Star et si vous 
n'intervenez pas de manière immédiate et 
efficace, elle risque fort de disparaître à 
tout jamais de la carte de l'Univers !... 
Etant donné la situation, votre mission est 
synonyme de suicide ; aussi vous n'avez en 
tête qu'un seul leitmotiv : détruire ou être 
détruit,.. Dès le début, vous avez la pos- 
sibilité de vous mettre en tir automatique 
ce qui ne sera pas superflu car vous aurez 
bien assez à faire en cherchant à vous diri- 
ger ! Ce premier assaut vous fait affron- 
ter toutes sortes d'ennemis qui ont une 




T 



J 



Notre avis : 



Mission génocide apparaît comme 
un classique de jeu d'arcade où il 
faut "tirer dans le tas"... Vous y 
trouvez toutes les bonnes conditions 
réunies : graphisme correct, anima- 
tion rapide et scrolling sans 
bavures... 



fâcheuse tendance à se déplacer dans tous 
les sens... Vous avez malgré tout la possi- 
bilité de récupérer des missiles et des lasers 
(et une vie supplémentaire tous les 10 000 
points...). 

Au second assaut, vous vous trouverez 
confronté à toute une série de fruits et lors- 
que vous atteindrez le troisième assaut les 
météorites deviennent très agressives !... 
Alors, après, je ne vous raconte pas ! 



Professional SKI 



SIMULATOR . 



Ne trouvez- vous pas que nous sommes 
dans la meilleure période pour commen- 
cer un petit entraînement de ski 7 
Avec ce logiciel, vous vous retrouvez au 
départ d'une piste qui ne semble pas des 
plus faciles et ne pensez pas vous en tirer 
en prenant votre temps !,v. Car le jeu se 
présente de telle manière que vous avez un 
adversaire en permanence et que si vous 
n'effectuez pas votre descente suffisam- 
ment vite, vous sortez de l'écran graphi- 



Simulaiion 



que ce qui n'est pas des plus pratiques pour 
éviter les obstacles ! Malgré tout, vous 
avez encore la possibilité de vous diriger 



Notre avis : 



Ce logiciel présente un graphisme 
très agréable par contre, le moins 
que Ton puisse dire, c'est qu'il faut 
sérieusement s'entraîner pour réus- 
sir à obtenir des déplacements 
corrects I... 




en vous référant à la vue de dessus de la 
piste que vous avez sur la droite de votre 
écran... 

En plus de ces difficultés, vous ne devez 
pas négliger une rumeur qui semble se con- 
firmer : il y aurait un Yeti qui s'amuserait 
à errer sur les pistes ! 
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PROMOTIONS DE NOËL ! 



•MtooftaSOCX "MF 
• 2 oo*m 80 0» JWF 

•CfT OC •lETTO'V AGE 5 14 »F 

Housses ccxmjf i»f 

S 1 26 - '0t f 

CXSQufTTfS VIF»G€5 



• 2 1 0O OR 500 F 



f2M «M t8» F 
*C t§12 189F 



O'JANT-Tf 

F/COE-E 


to 




20 


SO 


100 














3 


2wr 




4 r 


1 BM 1 


2 -49 r 


fi"t'4 


SFDO 


80 f 




1 50 F 


350 F 


— • 


DFOD 


•0 F 




1 70 f 


39<» F 


750 P 




210F 




JW F 


9&0 F 


t 799 = 




AMSTRAD CPC 

NOUVEAUTÉS 



20 MILLES AVT X . 


116F 


145 


ALBUM EPIX 


119F 


169 


FJG4U 


99F 


139 


BWOY 


1 16 F 


186 


906 MORASE 






LA jOHGlE 


23SF 


239 


LA CHEVALGRC 


235 F 


239 


s: ?s:e PCI 


238 F 


239 


BfVOjAC 


109 F 


159 


305 «MM 


138F 


179 


CATCH 23 


89F 


139 


CE*TU«0* . 


69 F 


139 


ChaRlv OIAMS 


128 F 


175 


OOLO 


U5 F 


»76 


CLASH .,, 




175 


CONFLITS 


99F 


139 


CRASH GARRET .... 




209 


CRAZY CARS 


129 F 


165 


E.X.I.T 




175 


GABRIEU 


125F 


159 


GUILOE 0* THIEVES 




209 


KJRlEMENTS 




159 


HTJ PACK • 


99F 


138 


«NDIANA JONES 


99F 


'39 


<Z*OGOUO 


19SF 


239 


JACK THE HffîA H 


99F 


149 


L ANGE DE COSTAL 






•OUFTON N« 2) 


139F 


215 


L'AJiftEAU 0€ KNGARA 


13SF 


175 


LllL DE SET 


136 F 


175 


LA CH DE G«0TîN8t« 


125 F 


159 


LA MARQUE JAUNE 


279 F 


279 


LE MAITRE DES AMES . 




175 


LE MAL DES ATLANTES 


IMF 


145 


LE MANGE CAILLOUX 


99F 


156 


LETAUSMAN 0 OS'RlS 


115F 


149 


UVA AMMO tenmp, OCEAN) 


95F 


145 


MAG»C CUBE N» 1 


1B9F 


189 


MAGIC CUBE N° 2 


189 F 


189 



MAL CADEAU F* N" 1 


1 49 F 


m 


MAL CADEAU PL H 9 2 


195 F 


246 f 


MASQUE PLUS 




1761 


MYSTESYONNU 


99F 


1461 


PEUR SUR AMYTMlLE 


125 F 


169f 


PLAY BAC <j» * ail 






PROFESSION DETECTIVE 




239 F 


SPY VS SPY M . 


MF 


148 r 


SUPER SPRINT 


89 F 


138» 


THAÏ PAN 


89 F 


139! 


TRANTOR 


99F 


1491 


T'.PLOG .E RODEUR 


239 F 


239 F 


ThE ELITE COLLECTION 


99 F 


149 F 


C0M«»IL. UBi-SOFT 


179 F 


219* 


SELECTION 




ADVENCED ART STUDIO 




239 F 


ADV MUSiC SYSTEM 




289 F 


ARKANQC 


79 F 


1131 


AS^HALT 


125 F 


1591 


BARBARlAN 


TIF 


119» 


? .CjAC 


109 F 


169» 


BOB W1NNER ....... 


136F 


1781 


CHALL OF THE GOBOTS 


B8 F 


136» 


CHARLY DUMAS 


125 F 


1751 


CONFLITS 


88 F 


138» 


:-ea-m a ?h 


86 F 


128F 


DEFEND» OF M CROWN 




289 F 


DIEUX DE LA MER 


129 F 


169 F 


ENDURO RACER 


73 F 


109 F 


m ht5 vo.ume : 


145 F 


219F 


F- 15 STRKE EAGLE .... 


99F 


143» 


fer et Flamme 




265 f 


FLASH 


136 F 


189 


GOLD HITS II 


95 F 


135» 


GRA»HIC CITY , , 


.135 F 


1761 


GRAND PRIX 500 


.135 F 


1651 


H . M S COBRA 


289 F 


2691 


HfT ?AC* TRK) 


95F 


139» 


H(TS N a 4 (toncot) 


145 F 


179» 


WtÊM 


125F 


159» 


*l.EC ONU OEM 


99F 


139» 


LA an PERDUE 




1861 


LE CREPUSCULE DU NAJA 


119F 


155» 


LE NECROMANCIEN 


89 F 


135» 


Il PASSAGER DU TEMPS 




168» 


LES PASS. DU VENT 1 


258 F 


258» 


LES PASS. DU VENT H 


259F 


258» 


LÊSAV DEJ burton 


*1 


145» 


LES CLASSIQUES icom»l i 


135 F 


185 F 


LESR'POUX. 


109 F 


169 


LEADERBOARD 


87 F 


1251 


L. B. TOURNAMENT 




651 


LOTO SPORTtF , 




1651 


LUCKY LUKY . , 




1651 


M'ENFIN IG L»g«W 


135F 


1751 



I STARSOFT - S.A.R.L. bu capital de 50.000 francs i 



Manhattan ught 

MARCHE A l OMBRE 
MASK 

METRO CROSS 
MEURTRE EN SE»* 
MTSSJON 

MULTVLAN •**! 
PACK FI II 
PAPERBOY 
PAWN 

PROHIBITION 
RELIEF ACTION 
ROAD RUNNER 
ROBINSON CRUSOE . . . 
SABOTEUR II . . 
SALOMONS KEYS 
SENTINEl 
SUENT SERVICE 
SPORTS PACK 
SRAM 1 on SRAM 2 
STAR RA<DERS I 
STARGLlEDEfl 
SUPER *T$ fOctani 
TANKS 

TRfVLAL pocrsutt 
TUER N EST =»AS JOUER 
ttCBALL 
WONDEPBO 
WORLD CLASS LEADERB 

:?ve: 

EDUCATIFS 

DECOUVERTE DE LA VIE, »> 5' 
ECRIRE SANS FAUTES VOL 1 
ECRIRE SANS FAUTES VOL 2 
OBJECTIF FRANCE 4- 3» 

?sj=:tfvcn:e 6« 

VISA POUR HYDE PARK. 6» . 
FRANÇAIS CM 149 F 



125 F 


168 


135 F 


179 


95F 


138 


85 F 


125 


235 F 


269 


125 F 


175 




485 


139F 


185 


75 F 


m 




139 


119F 


185 


149 F 


189 


89 F 


129 




152 


85 F 


119 




139 


95 F 


139 


95 F 


139 


139F 


195 






78F 


135 


118F 


159 


89 F 


139 


89 F 


139 


165 F 


239 


95F 


149 


85 F 


139 




159 


m 


M 


125 F 


159 



PCW 



180 NOM PUfl 
ACE * JOYSTICK 



COMPTABILITE ALFENOR 
CYRUSS .1 CHESS 

omtê pi ncm 

HISTOIRE D OR 
KNKJHTORK 

LEADERBOARD 

LOROS OF THE RINGS . . . 
VU.T-PLAN t»r«l 

OR p HEE 

PAWN 



189 
P9 
179 
195 
195 



795 F 
364F 
219 F 
'?? ' 
139* 
198F 
199 F 
208F 
175 F 
165 F 
495 F 
229 F 
225 F 



PCM WOÊH 
PCW PAINT 
PUB* O0c*<feg 
TOMAHAWK 
STARGLCEN 
STRKE FORCE HAMKR 
TOP SECRET 

TRTVIAL POURSUIT 

TUER N EST PAS JOUER 



319 F 
289 f 
455 = 
149 F 
239 F 
•45 = 
2:5 = 
199F 
155 F 



IBM PC ET COMPATIBLES 
PC 1512 

UTILITAIRES 



CALCOMAT 
DATAMAT 
DIMENSION 30 
FASST i«m -Oetmemi 1 

F1NAN0US 

fuTERFACE TABLEURS 
LIAISON 

musk: CONSTRUCTION SET 
PORTEFEUILLE BOURSER 
SOLUTION PC 1512 
TEXTOMAT 
VECTORIA 30 
WOROWRiTER 



749 F 
749 F 
385 F 
-5: f 
335 F 
845 F 
685F 
149 F 
985F 
î 803F 
749 F 
765 F 
435 F 



EDUCATIFS 

DECOUVERTE DE LA VIE 6* 5* 195 F 

INTEGRAL (Mrtw PU . . . 399 F 

MATHS > ou 6» . . 225 F 

OBJECTIF FRANCE 4» 3» ... '95 F 

DliffCTYlBam» mf 

QUE S 'IONS REPONSES 219 - 

VTSA ^OUR HYDE 'AP*. 6* 215 F 

JEUX 



7 C1T1ES OF GOLD TO RELEASE 


mf 


30 MEUCC^TER SïMULATOP 


355 F 


aNkANCO 


169 F 


BALANCE OF POWER 


259 F 


FJASKETBALL 


245 F 


BIVOUAC 


185 F 


9O6M0RANE lA -UNGLE 


249 F 


LA CHEVALERIE 


245 = 


SCIENCE FICTION 


249 F 




212 F 


CHIFFRES ET LETTRES 


249 F 


CHUCK YEAGER 


329 F 


DARK castle . . 


315F 


DESTROYER 


215 F 


DEFENDER OF THE CROWN . . 


299 F 



DIEUX DE LA MER 


185 F 


F 15 STRKE EAGLE , 


216F 


GABNlEui 


248 F 


GRAND P»** 500 


215 F 


GUNSXFP 


225 F 


H M . S COBRA 


269 F 


2N0G0U0 


285 F 


KNH3HT ORK 


209 F 


L AFFAIRE 


235 F 


L ANNEAU DE 2ENGARA 


249 F 


L'©L DE SET 


249 F 


LE MAITRE DES AMES 


249 F 


LE NECROMANCIEN 


148 F 


LES PASS DU VENT N* 1 ou N° 2 


269 F 


LES RIPOUX 


189 F 


MACADAM BUMPER 


269 F 


MACH III 


215F 


MASQUE Pl^S 


249 F 


M0NTE2UMAREV 


159 F 


STAR- LORD 'en 30. 


249 F 


MA.LETTE CADEAU H. 


285 F 


MEURTRE EN X» 


269 F 


MISSION 


215F 


PROHJBrTlON 


235 F 


SA^NS 


215F 


SRAM N* 1 du N' 2 


245 F 


SUMMER GAMES X 


155 F 


r i>5 'V? 


U9 F 


TRACKER 


208F 


TRIVIAL POURSUIT 


265 F 


WINTER GAMES 


155 F 


WORLD GAMES 


215F 


Z0M8- 


249 F 


PERIPHERIQUES 


DOUB DE JOYSTICK CPC («n V} 


100 F 


PROLONGATEUR JOvS'iCK CPC 


89 F 


RUBAN IMPRIMANTE PCW 


85 F 


QUICKSHOT 1 


59 F 


QUICKSHOTII 


79 F 


QUCKSHOT 1* 


120F 


QUK* SHOT « TURBO 


FjBf 


ECONOMY (CONTROUERi 


55 F 


•ROFESSONAt STANDARD 


145 F 


SPEED KM3 


119F 


SjPER professicnal 


81 : 


SWTTCH JOY 1 (TV nNHi 




SWTTCH jOY H 


79F 


SWrTCH J0> DOUBLE PR«SE 


100 F 


TACl * . 


285^ 


VENUS 18 m«fc»w«tchi . 


170 F 



CONTACTEZ-NOUS 
POUR CONNAITRE 
LES NOUVEAUTES ET 
LES AUTRES TITRES 
DISPONIBLES I 



58. rue des Camélia* 94140 ALFORTVILLE 
Téléphone : 43. 96.57. 84 - 43.96.57 .83 



Vente par correspondance uniquement 

— BON DE COMMANDE (UbdÊé en LeOm Majuscule*) à retourner à 



COMMANDEZ PAR MINITEL 
36 15 - Tapez CLUBTEL - Code STAR 
Nouveautés. Hit-parade F^omotions. Commandes 



ORDINATEUR 
Marque et Type 



TITRES 



Payer par Carte Bleue 

U U U U # U U U U* U U U u # u u u u 

Dite d'Etpintian . . Signature 
Dom Tom et Export Port 50 F. 



K7 



Qt 



TOTAL 



Frais de Port 



C R 



TOTAL 



PRIX 



15 F 



Tél 



STARSOFT 

58. rue des Camélias 
94140 ALFORTVILLE 
43.96.57.84 43.96 57.83 



NOM . 
Prénom 
Adresse 
Ville 



Code postal _ Tél 

MODE DE RÈGLEMENT 

Chèque Mandat- Poste 
Contre-Remboursement -f- 20 F 

(InTjuofi tou» 4$ heure* Je» prcHlitH* en «roeftj 



CONCOURS 



A vos yeux fatigués 
et rougis par de 
longues soirées 
devant l'ordina- 
teur, on voit que vous ne sor- 
tez pas beaucoup. Evadez - 
vous ! Nous vous offrons, en 
collaboration avec "BRETA- 
GNE et VENISE", un voyage 
ou un séjour avec activités 
sportives pendant les vacances 
scolaires (Pâques). Pour 
gagner, il suffit de participer 
au concours que nous vous 
proposons ici. 

Le voyage offert sera fonction 
de l'âge du gagnant. 

Pour un jeune de moins de 
14 ans, un séjour de tennis, 
golf, voile ou équitation pen- 
dant les vacances scolaires de 
Pâques. 

Pour un jeune de 14 à 17 ans, 

un séjour durant la même 
période, à l'Hôtel Serola en 
Principauté d'Andorre. 

Si notre gagnant a plus de 18 
ans, il passera un week-end de 
3 jours et demi, en demi- 



PERMANENT 



pension dans un hôtel 3 étoiles 
à Hammamet (Tunisie). 

Ce concours est ouvert à tous 
les lecteurs d'Amstar, à l'ex- 
ception des personnels du 
groupe de presse Faurez- 
Mellet, des employés des socié- 
tés de diffusion et d'édition de 
logiciels. Les réponses doivent 
obligatoirement nous parvenir 
sur la page ci-contre, découpée 
dans la revue. Aucune photo- 
copie ne sera acceptée. 
Le gagnant (ou sa famille) sera 
mis en contact avec l'orga- 
nisme de voyage pour régler 
toutes les modalités 
de séjour. 



CONCOURS 

Nous vous livrons le nom du premier 
gagnant de notre grand concours permanent. Nous 
ne pouvons que le féliciter car il faut reconnaître 
que les questions étaient difficiles ! 
Il s'agit de Thierry PARASSIN et il habite Lyon. 
Encore bravo... 




12 



Ce mois -ci, le quad est le 
thème de notre concours, à 
l'occasion de la sortie du 
logiciel "Quad" de 
Microïds. En plus du voyage offert 
par "BRETAGNE ET VENISE" et 
les Editions SORACOM, Microïds 
offre de nombreux logiciels. Ça vaut 
le coup de participer, non ? 

Un petit conseil : allez donc lire le 
banc d'essai de Quad avant de 
répondre... 



1 

LES LOTS 


! 


1er : un voyage Du 11 e au 25* 
Du 2 e au 4 e : 4 logiciels MICROÏDS Du 26 e au 30 e 
liu y au lu* : 3 Logiciels MlLKUlDb 


: 2 logiciels MICROÏDS 
: 1 logiciel MICROÏDS 


A CHOISIR DANS LA SELECTION : 




•GRAND PRIX 500 ce m\ RAY 




• PLAY BAC #LES PYRAMIDES D ATLANTYS 




• Ql/AD mR\ 220 




•JLIVINGSTONL 





J - Quelle est la couleur de la selle du QUAD ? 



2" De quelle façon est matérialisée la frontière ? 



Quel personnage incarnez-vous dans QUAD, ? 



4 - Combien de roues possède le QUAD ? 



^ - Par quels engins votre QUAD est-il attaqué ? 



^ - Quel est votre seul moyen de défense ? 



7 - Sur votre route, vous rencontrerez des carcasses de bestiaux, quelles sont-elles ? 



^ - Dans quel lieu se déroule votre action ? 



^ - Quelle sorte de végétation rencontre-t-on au cours du jeu ? 



Renvoyez cette page à CONCOURS MENSUEL AMSTAR - Editions SORACOM - BP 11 - 35170 BRUZ 
Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur gagnant, l'autorisation des parents sera nécessaire. 

Dernier délai le 15 février 1988. 



NOM 



Adresse 



Prénom 
.Ville - 




Code Postal 



Signature 



APRES LES FÊTES , 



TITRES POUR AMSTRAD CPC 



?tt)00 AYANT J -C 52 105 

30 6RANQ PRIX 32 65 

5 STAR GAMES No 3 17 95 

6 PACK VOL 2 44 88 
720 DEGRES 47 85 
ACE 37 75 
ACROJET . 44 89 
ACTTVATOR 24 49 
ALBUM OIGITAL 54 109 
ALBUM EPYX 54 109 
ALBUM UVE AMMO 82 125 

• ALBUM UBI. 84 168 
AUEN2 24 49 
ALIEN HIGWAY 27 55 
ALIENUS 39 179 
ALT. WORLD 6AMES 47 85 

7 AMERICAS CUP 39 79 

AMSTRAD ACADEMY 44 fl[> 

• ANOYCAPP 47 96 
ANKALS OF ROME 52 105 
ANTiRtAD 22 45 
ARKANOIO 44 80 
ARMY MOVE 37 75 
ASTERIX . 34 49 
ATF 47 95 
AU REVOIR MONTMY 39 79 
AVENGER 22 45 
BACÎER1K DREAMS 62 125 

7 BAIL BREAKER 29 59 

BALLE OE MATCH 24 19 

BALOON CHALLENGE 49 99 

7 BARBARIAN 37 75 

BASiLE DÉTECTIVE 44 89 

m BASKET MAS TER 44 89 

BIG 4 VOL 2 48 98 

BILLY LA BANLIEUE 24 48 

• BiROIE 67 135 

arvouAC w 109 

BLACK MABIC 47 85 

BLAQGER . 15 35 

BOBSLEIGH 47 95 

BOMB JACK 2 37 75 

BOUNQER 27 55 

BRAVE STAR 47 95 

BUB6LER . 47 95 

BUGOY BOY . 44 89 

• CALIFOANIA GAMES 47 95 
CAMELOT WARRIORS 47 95 
CANAOAIR 47 95 
CAPTAIN AMERICA 47 95 
CATCH 23 52 105 
CAULDRQN 2. 24 49 
CENTURION 47 95 
CESNA OVfcR MOSCOU B4 128 

7 CHALJENGE GOBOTS 32 85 

CHARLY OiAMS 64 128 

CHIFFRES ET LETTRES 89 179 

COBRA (lonciof) . . 84 129 

COMBAT SCHOOL 42 85 

COMPUTER HfTS 10 No. 47 95 

C0NFU1 52 106 

C0NFU7I0N 24 49 

V CONVOY RAIOER 29 58 

VCQSANOSTRA. 44 88 

CRAZV CARS 62 125 

CREPUSCULE OU NAJA 57 115 

CRYSlAi CASTU 23 59 

OAMES SCANER . 62 125 

OANOARE Z7 S& 

OANOY 24 48 

DANGER STREAf . . . 62 125 

OEATMCATE 47 95 

OEATHVH.LE 32 65 

DEATHWISM 47 85 

DESPOTO DESIGN. 62 125 

7 DEVO CROWN 19 38 

006 HQHT 49 99 

DRAGON S LAJR 22 45 

ORILiiR 691138 

DYNAMITE OAN 39 79 

EA6LE NEST 38 79 

EDEN BLUES 19 38 

EUH COUf CTION «7 135 

7 kNÛURO RACER 29 59 

ENIGME A OXFORD 79 158 

EREBUS 54 109 

42 Bfi 

22 45 



F15 STRIKE EA6LE 42 B6 NEMESIS ? WARLOCK 44 89 

RRELORO 29 59 NEXUS 22 45 

FWESCAPE 49 99 NIGHTSHADt 19 39 

flHESTRAP 47 95 NOW GAMES 4 . 49 98 

FLASH 39 79 OCEAN HITS No 2 54 109 

FLI6WTPAT737 15 30 OUT RUN 47 95 

FOOTBALL FORTUNE 8? 185 PAPERBOY 37 75 

FORMULA ONE SIMULA 15 30 PltANTOM CLUB 44 89 

FORTERESSE 64 128 • PHARAON 64 129 

MRANKENSTEIN 47 95 • PHŒN1X NOIR 59 119 

FREÛDY HAR0ES1 47 95 PRODIGY 29 59 

FUTURE KNfGHT 19 38 PROFANATION 59 118 

GABRIELLE 67 136 PSI 5 TRADING CD 47 95 

OAMEDVER 44 88 PSYCHO SOLDlER 47 B5 

SAME SET ANO MATCH 82 125 • QUAD 87 135 

27 55 VQUARTET 27 55 

47 95 QUESTOR 42 85 

27 48 RAID 24 49 

57 115 • RAMPAGE 47 95 

27 55 RAMPARTS. 47 95 

42 85 RAS1AN 47 95 

42 86 RED LEO 49 99 

47 95 RED SCORPION 47 95 

32 65 RELIEF ACTION 52 106 

74 149 RENEGADE 42 86 

34 68 ROAD RUNNER . 47 95 

24 89 ROBBBOT 27 55 

27 55 ROCKET BALl 37 75 

39 79 RODEO 12 45 

47 95 RY6AR 49 99 

44 89 SABOTEUR 2 38 79 

47 95 SAI COMBAT 12 66 

64 108 SAMOURAÏ TRILOQY 44 89 

34 69 SARACEN 44 89 

49 98 VSCALEXTRIC 29 58 

47 96 SCOOBYDOO 24 49 

44 89 SECRET DU TOMBEAU 37 75 

47 95 SENTTNEL. 42 85 

89 179 SHAOUNROAD 42 85 

47 95 SHOCKWAY RIDER 44 89 

44 89 SHORT CIRCUIT 15 35 

32 65 SIDEARMS 47 95 

27 55 SIGMA 7 24 49 

47 95 SLAPRGKT 44 88 

44 89 V SOLO A MILLION 2 15 35 

15 30 SOLD A MILLION 3 22 45 

44 89 SORCERY 15 30 

37 75 SPORT COMPILATION. 74 148 
57 135 SPYVSSPY2 39 78 
15 30 SPYVSSPY3 49 98 
67 135 STAR 6LIDER 32 65 
49 98 STAR RAlOERS 2 44 89 
59 119 STAR WARS 47 95 
32 55 STARFOX 49 98 
88 138 STARION 24 49 
64 129 SÏARÙUAKE 47 105 
59 119 •STIftlRP 47 95 
54 108 STREATHAWK 18 38 

38 78 STRYFfc 29 59 
32 65 SUN STAR 47 95 
44 B8 • SUPER HANG ON 47 95 
42 85 7 SUP€R HfTS 27 65 
69 138 tSUPERSKI 67 135 
37 75 SUPERSPRINT 39 79 
47 96 SUPERSTRS GAMES 2 42 85 
57 95 SURVTVOR 49 98 
82 125 VTAIB0XIN6 27 56 
54 108 7 TAI PAN 34 68 
62 125 TENSION 54 106 
15 30 FENTH FRAME 19 38 
7? 145 TERROR OF THE DEEP 44 89 
32 65 THANATOS 37 75 
27 55 THE LAST MISSION 62 125 
44 89 THINB BQUNCES BACK 44 89 
47 95 THiNK 27 55 
22 45 THOMAHAWK 44 69 
42 85 THUNDERCATS 44 68 
62 125 V TOAD RUNNER 15 35 

37 75 TOPGUN 19 88 
27 56 TOUR OE FORCE 47 95 

38 78 TRAITEMENT BZZ2 62 125 
18 38 TRANTOR 47 86 
47 95 TRESORS D US 60iD 54 108 
54 129 TRK) HfT PACK 3 42 85 

24 49 TCONFÎRE 44 89 

98 188 TUER N'EST PAS JOUER 49 88 

32 65 • TURLOOH LE RODEUR 64 168 

15 30 IX THON 1 67 118 

37 75 VIRGIN ATLANTIC 49 88 

87 75 VVOLfYBAU 52 105 



TNO 2 
GOLDEN HfTS 
GOLF TROPHEE 
GOLIATH 
GREYFEEL 

• 6RYS0R 

• GUADALCANAL 
HACKER 2 
HANSE 

HEAD OVER HEELS 
HIBMWAY ENCOUNTER 
HIJACK 
HfT PACK 2 

HOW TO BE A BASTARO 
HOWARO THE DUCK 
HYDROfOOL 
IMAGINE ARCADE HfTS 
IMPOSSIBLE MISSION 
INOIANA JONES 
INDOR SPORT 

V INERTIE 

V INVITATION 

• IZNOGOOO 
JACK THE NIPPER 2 
JACKAL 

7 K Y A. 

V KATTW 
KILLED UNTIL DEAD 
K1NEKÏT 
KM8H1 LQRE 
KRACK OUT 
L HcRITA6E . . 
L IER DE SET 
LASTV8 

LE GESTE D'ARTILLAC 
LE NECROMANCIEN 
LE TALISMAN O'ÛSIRtS 
7 LEADER BOARO 
LES CLASSIQUES 

• LES CLASSIQUES 2 
IES DIEUX OE LA MER 
LES RIPOUX 
LEVLATHAN 
LIGMT FORCE 
LfVINGSTONE 

• MAD BALLS 
MAO DOG 
MA&MAX 

• MAGNlRCtENT 7 
MAITRES ÛE LUNIYERS 
MALEFICE ATLANTES . 
MANANTHAN 35 
MANHATAN LIGMT 
MANIC MINER 
MARCHE A l OMBRE 
MARll) fiRUTHERî> 

VMARUANOIDS . 
MASK 
MASK2. . 

MASTÏR OF THE LAMPS 
MATCH OAY 2 
MENACE SUR L AAT10UE 
MERCENAIRE 
7 MERCENARY 
METROCROSS 
MIAMI VICE 
MICROPPOL HfTS 

MBSONt! 
MISSION EN RAFALE 
MOVIE 
MR FREEZE 

V MUTANTS 



W CLASS LEAD BOARD 


47 K 


WARLOCK 


47 95 


WARLORD 


44 98 


WERNER 


29 59 


♦ WESTERN GAMES 


47 95 


WIZBALL 


44 88 


WONOERBOY 


47 95 


V WORLD GAMES 


29 59 


X-OR 


49 99 


XARQ 


27 55 


XENO 


37 75 


XEVIOUS 


19 39 


20IOS 


15 35 


ZOMBIE 


58 118 


ZYNAPS 


42 85 


DISQUETTES 


20000 AVANT J -C 


74 148 


6 PACK VOL 2. 


67 135 


720 DEGRES 


69 139 


A VIEW TO A WLL 


39 79 


ACE 


42 85 


ALBUM DIGITAL 


77 155 


ALBUM EPIX 


87 175 


ALBUM L1VE AMMO 


75 149 


• ALBUM UBI 


102 205 


ALIEN HIGWAY 


67 115 


ALIENUS 


58 118 


ALT WORLD GAMES 


68 139 


# ANDY CAPP 


88 139 


7 ARMY MOVE 


52 105 


ASPHALT 


42 85 


ASTÉRIX CHEZ HARAZ 


94 189 


ATF 


S 'ï 


ATHLETE 


49 99 


AU REVOIR MONTHY 


75 H5 


AVENGER 


54 109 


BACTTRIK DREAMS . 


77 155 


BALL BREAKER 


72 145 


BALOON CHALENGE 


72 145 


BARBARIAN 


57 115 


BASAI DETECTIVE 


67 135 


BASKET BALL 


57 115 


• BASKET MASTER 


69 139 


BATMAN 


52 106 


BIG 4 


52 105 


BIG 4 VOL 2 


69 138 


V BIG BANO 


77 155 


# BIROIE 


84 I68 


BIVOUAC 


88 178 


BLACK MAGIC 


74 149 


BLUE WAR 


79 158 


BLUEBERRY 


94 188 


BOBSLEIGH. . 


69 138 


7 BOUNDER 


39 79 


BRAVE STAR 


68 138 


BREAKTHRU 


32 65 


7 BUBBLER 


47 85 


BUGGY BOY 


88 139 


• CALIF0RN1A GAMES 


69 139 


CANAOAIR . 


77 155 


CAPTAIN AMERICA 


H m 


CARRE D'AS 


82 185 


7 CATCH 23. 


67 135 


CENTURION 


69 139 


CESNA OVER MOSCOU 


82 125 


CHALENGE BOBOTS 


72 145 


CHARLY OIAMS . 


89 179 


CHIFFRES ET LTTTRES 


127 255 


CLASH . 


92 185 


COBRA (loricisO 


89 179 


V COBRA 


42 85 


COMBAT SCHOOL 


67 135 


4J i-OMTENOlUM 


68 139 


COMPUTER HïTS 10 VOL. 72 145 


CONFLIT 


67 135 


CONVOY RAIOER 


. 54 109 


7 COSAUDSTRA. 


82 125 


CRAZY CARS 


79 159 


CRÉPUSCULE DU NAJA 


72 145 


CRYSTA1 BLEU 


82 125 


7 CRYSTAL CASTUS 


47 95 


DAKAR MOTÛ 


. 64 188 


OAMES SCAMER 


77 156 


DANOARE 


44 89 


DANDY 


49 88 


DANGER STEAT 


72 145 



DEACTTVATOR 

™™h*°* y 



67 
62 
64 



138 
186 




NOUVEAUTÉS SIGNALÉES PAR • 
PRIX EN BAISSE SIGNALES PAR 7 



DEEP STRIKE 

0ESPOT1K DESIGN 
DÛG RQHT 
DONKEY KONG 
[MUER 
DWARF 
EAGLE NEST 
ELITE COLLECTION 
ENOURO RACER 
ENIGME A MADRID 
ÉNIGME A MUNICH 
ÉNIGME A OXFGRO 
EQUINOXE 

V EREBUS 

V ETHNOS 

EX PIS] flGHÎ WARR 
EXOLON. 

F15 STRIKE EA6LE 
FAIAL 

PIRE LORD 
RRESCAPE 
RRESTRAP 
FLASH 

FOOTBALL FORTUNE 
RESSE 

I VOL I 
; VOL. 2 

FREDOY HARDEST 
FUTURE KNIGHT 
GA8RIELLE 

V GALVAN. ... 
GAME OVER 

GAME SET AND MATCH 
GAUNTLET 2 
GLOBE TROTTER 
GOLO HiïS 2 
GOLDEN HiTS 
GOLF TROPHÉE 
GREYFEEL 
* GRYSOR 
GUADALANAL 
GUILO OF ÎWEVES (61) 
HANSE 
HAWAI 

HEAO OVER MEELS 
HURLEMENTS 
HYOROFOOL 
IMAGINE ARCAOE HITS 




67 135 

92 185 

72 145 

62 125 

69 139 

7< 149 

72 145 

87 175 

57 115 

104 2U9 

104 209 

109 219 

65 145 

47 95 

52 105 

47 95 

67 135 

77 155 

79 159 

57 115 

M 149 

69 139 

54 109 

92 169 

89 179 

112 225 

112 225 

79 159 

87 135 

57 115 



169 
55 
129 



87 175 

69 139 

102 205 

47 95 

39 79 

69 179 

67 135 

67 135 

74 149 

89 179 

84 169 

82 169 

52 105 

84 169 

64 129 

77 155 

52 105 



INCANÏAT10N 
INDIANA JONES 
INOOR SPORT 
INERTIE . . 

• INOUISITOR 
INVITATION 

JACK THE NIPPER 2 
JACKAL 
JAIL BREACK 
VKYA. 
Kl NE KIT 

KONAMt COIN OP HITS 
KRACK OUT 

L ANNEAU DE ZEN6ARA 
L'ANTRE OE GORK 
L'ŒIL DE SET 
LA CITE PERDUE 
LE CHEVALIER BLANC 
LE MAURE DES ÂMES 
LE NECROMANCIEN 
LE TALISMAN O'OSIRIS 
V LEADER BOARD 
LEGENDE 

LES ANNALES OE ROME 
LES CLASSIQUES 

• LES CLASSIQUES 2 
LES DIEUX OE LA MER 
LES RIPOUX 
LEVIATHAN 
UVINGSTONE 

LOTO SPORTIF 1N2 

• MAD BALLS 
MAO 006 

• MAGNIRCIENT 7 
MAITRES DE L UNIVERS 
MALÉFICE DES ATLANT 
MANHATAN 95 

v MANHATAN LIGHT 
MARCHE A L'OMBRÉ 

MAnlli BHUIntno 

MASK 2 
MASQUE PLUS- 
MENACE S L'ARTIQUE 
MERCFNARY 
? METHOCROSS 

• MEWILOW 
MICROPOOl HITS. 



mÎssion 



87 175 

66 139 

67 135 
74 149 
94 IB9 
87 175 
67 135 
69 139 
52 105 
69 139 
62 125 
44 89 
67 135 
64 169 
62 169 
87 175 
92 IB5 
72 145 
84 169 
72 145 
74 149 
44 89 
72 145 
69 139 
94 189 
82 165 
92 185 
89 
59 
64 
122 245 
67 135 
57 115 
82 165 
69 139 
77 156 
47 95 
74 149 
92 185 
49 99 
59 119 
89 139 
B4 169 



179 



155 
185 



77 

92 

44 
102 205 

72 145 
109 219 

89 179 



MISSION EN RAFALE 

MISSION OMEGA 

MLM3D 

M0N0P0LY 

MOVIE 

MUTANTS 

NEMESIS 

NEXUS 

OCEAN HITS No 2 
OPERATION NEMO 
OUTRUN 
PAPERBOY 

PEUR SUR AMITYVILLI 

• PHARAON 

% PHŒNIX NOIR 
PHANTOM CLUB 
PLAYBAC 
PROFANATION 
PSI 5 TRADING CO 
PSYCHO S0L01ER 
PYRAMIOE 0 ATLANT1S 

• OUAD 

V QUARTO 

• RAMPAGE 
RAMPARTS 
RASTAN 

RED LED 

RENEGADE 

RESCUE ON FRACTALUS 
~ REVOLUTION 

V ROAO RUNNER 
R06INSON CRUSOE 

VROOEO 

ROOMIO 

RYGAR 
SABOTEUR 
SABOTEUR 2 
SAILING 

SALUMON S KEY 

V SAMOURAÏ TRtLOGY 
SARACEN 

V SCALEXTRIC 
SCIENTEX 

SECRET OU TOMBEAU 

SHAOIN'ROAD 

SHOCKWAY RIDER 

SIOE ARMS 

SIGMA 7 

SKAAL 

SLAP RGHT 



122 245 

62 139 

62 165 

97 195 

37 75 

74 149 

59 119 

32 65 

77 155 

77 155 

69 139 

59 119 

64 169 

69 179 

74 149 

67 135 

114 229 

74 149 

69 139 

69 139 

49 99 

89 179 

42 85 

69 139 

69 139 

89 139 

74 149 

64 129 

52 106 

29 59 

67 125 

79 159 

54 109 

59 119 

69 139 

62 139 

69 139 

57 115 

72 145 

49 99 

72 145 

44 89 

77 155 

54 106 

72 145 

54 109 

69 139 



69 
199 



SPORT COMPILATION 
SPYVSSPY3 
STAR RAIDERS 2 
STAR WARS 

V STARFOX 
STARQUAKE 

• ST1FLIPP 

V SUN STAR 

V SUPER CYCLE 

• SUPER HANG ON 
SUPER HITS 

• SUPER SKY 

• SUPERSPRINT 
SUPERSTAR GAMES 2 
SYBOR 

7 TAI BOXJNG 

TAI PAN 

TANK 
v TENTH FRAME 

TERRQR OF THE DEEP 

THE LAST MISSION 

THE PAWN 

THING BOUNCES BACK 
THOMAHAWK 
THUNDERCATS 
TOAO RUNNER 
TORNAOO LOW LEVEL 
TRAITEMENT BZZZ 
TTIANTOR 

TRESORS D US GOLD 
TRIVIAL PURSUIT 
TUER N EST PAS JOUER 

• TURLOCH LE RODRIP 
57 UCHIMATA 

ULTRON 1 

V2 

VOLLEY BALL 

W CLASS LEAO BOARO 

WARLOCK 

• WESTERN GAMES 

• WINCHESTER 
WINTER GAME 
W1ZBALL . 
WONDERBOY 
WORLD GAMES 
X-OR 

XbNO 
ZARXAS 



104 209 

72 145 

57 115 

67 135 

44 99 

69 139 

69 139 

59 119 

47 95 



139 
89 



B9 179 

59 119 

72 US 

79 159 

37 75 

64 129 

64 129 

29 59 

72 145 

89 179 

64 129 

64 129 

57 115 
69 (39 

58 119 
49 99 
77 î55 
87 135 
82 166 
94 199 
74 149 

119 239 

47 95 

72 145 



189 
136 



72 145 

67 135 

69 139 

67 135 



57 
49 
57 



72 145 



ZYNAPS 



115 
99 

m 

119 
139 
57 115 
77 155 
39 79 

67 m 



COMMENT FONCTIONNE LE CENTRE BOOMERANG ? 

Face à chaque titre vous trouverez deux valeurs la première est la valeur de reprise des lo gi ciels que vous envo y ez au centre, la deuxième le 
prix de vente des lo q iclels g ue vous commandez. 

Pour calculer votre échange, additionner les valeurs de reprise des logiciels que vous envoyer, puis le prix de vente des logiciels que vous 
commandez, effectuez ensuite la soustraction . total de la commande moins total de la reprise et vous obtiendrez le montant de votre échange 
à ajouter, seulement lors de voire premier échange, au montant de votre adhésion qui est valable un an et vous permettra de recevoir tous les 
mois la liste remise à iour oes logiciels. 

Avec BOOMERANG, pas de contraintes, de commande minimum ou autre, mais deux simples règles qui régissent le fonctionnement des 
échanges les logiciels envoyés doivent être d'origine us doivent nous parvenir dans leur boîtier d'origine avec la notice d'utilisation. 
Le nombre de logiciels envoyés ne peut être supérieur au nombre de logiciels commandés, vous pouvez par contre commander plus de logiciels 
que vous n'en envoyez ou commander des logiciels sans en envoyer 

Les envois sont traités sous 48 heures, pour les produits en stock, les logiciels reçus du centre sont garantis et remplacés 
gratuitement en cas de défectuosité. 
Adressez votre colis ou votre commande â 

BOOMERANG - B.P. 585 - 74054 ANNECY Cedex - Tél. 50.67.70.42 



BULLETIN D'ADHÉSION 
LOGICIELS ENVOYÉS 

TITRE 



VALEUR 
DE REPRISE 

D H"' colonnei 



TITRE 



VALEUR 
COMMANDE 

D (2 ^colonne) 



TOTAL REPRISE | | 

NOM _ PRÉNOM , , 

ADRESSE . 

CODE POSTAL VILLE 

A l'ordre de Boomerang. Ci-joint par □ CCP □ CB □ MANDAT 



TOTAL COMMANDE I 

TOTAL COMMANDE - TOTAL REPRISE : 

^MliK FRAIS D'ENVOI 15F I + 15F 

MONTANT TOTAL I I 

VOTRE MATERIEL . □ AMSTRAD CPC □ COMMODORE 64 



Banc d'essai logiciels 



MACH 3 



Arcade mm 

Résolvons tout de suite le problème. Mach 
3, cela représente approximativement 3600 
km/h. Maintenant, ce n'est plus la peine 
d'y revenir. Que seraient les logiciels de jeu 
sans héroïne ? Mach 3 ne fait pas excep- 
tion à la règle puisque la jaquette nous pré- 
sente une créature dont le tour de poitrine 
n'a rien à envier à celui de Kartine, (ainsi 
que le dirait Marcel, le Russ Meyer de la 
rédaction). La quête qui s'abat sur vous 
contre le contrôle fiscal sur le contribua- 
ble n'a qu'un seul objet : retrouver et 




détruire Sfax, un sorcier dégénéré qui a 
jeté un sort à la magnifique Gwendoline 
et celle-ci se meurt. N'écoutant que votre 
courage et les voix qui vous conseillent un 
peu d'action, vous voilà à bord de votre 
sublime vaisseau intersidéral tout neuf et 
acheté à crédit. Pour ne pas perdre le béné- 
fice de 5 mois de labeur, vous décidez d'at- 
taquer juste ce qu'il faut pour ne pas 
endommager, ni rayer la carrosserie. Un 
petit coup de peau de chamois sur la ver- 
rière. 

Devant vous, une vaste plaine bordée de 
formations géologiques comme qu'y en a 
dans les vestes ternes (vous savez avec les 



Un jeu d'arcade bien fait mais pas 
précis en ce qui concerne les colli- 
sions : on a parfois l'impression que 
le vaisseau explose sans raison : 
c'est frustrant. A signaler : les deux 
têtes de sorcier qui n'arrêtent pas de 
grimacer pendant le jeu (mais si en 
haut de l'écran). Sinon, le pro- 
gramme est assez agréable (peut- 
être un peu répétitif) et le vaisseau 
est très (trop) maniable. 




gros bols et nain cnTheîn). Seulement bien- 
tôt, des vagues d'affreux surgissent du fin 
fond (les pompiers) de l'horizon et galo- 
pent dans votre direction. Le laser proto- 
nique du bord se charge vite de calmer les 
ardeurs de ces individus, mais il ne faut pas 
abuser des bonnes choses et le laser 
s'échauffe vite au risque de devenir inuti- 
lisable pendant quelques secondes. Pour 
gagner quelques points de bonus, il vous 
suffit de passer sous les arches qui appa- 
raissent de temps à autre. Pour le carbu- 
rant, les stations services sont à éliminer 
pour obtenir quelques litres du précieux 
mélange. Elles sont également à éviter : les 
mines (très explosives !). Au bout de plu- 
sieurs kilomètres, un bunker protégé par 
une rangée de mines permet l'accès au 
niveau suivant et à l'affrontement avec 
Sfax. Celui-ci détruit, les couleurs chan- 
gent et le ieu devient plus difficiles 



Peur sur amityville 



Aventure mm 

Vous n'avez pas peur des fantômes ? Vous 
ne croyez pas au diable ? De toutes façons 
vous êtes devenu propriétaire d'une belle 
maison ei les ragots qui ont pour objet 
votre demeure vous laissent de marbre. 
D'accord il y a bien sûr cette histoire du 
jeune De Feo qui a massacré toute sa 
famille mais on ne peut pas y introduire 
un élément fantastique sous prétexte que 
les personnes assassinées se retrouvèrent 
toutes dans une position identique. Ensuite 
si Ton remonte dans le temps, un sorcier 
a été enterré sous les fondations de la mai- 
son, et Ton peut également retrouver trace 
d'un cimetière indien encore antérieur. 
Balivernes que tout cela ! Evidemment 
rentrée est un peu impressionnante avec 




les deux lucarnes sur la façade semblables 
à deux grands yeux vides. Mais une fois 
à Tinter ieur, on est agréablement surpris 
par le calme et le confort. Un escalier mène 
à l'étage supérieur et aux deux chambres. 
Au rez-de-chaussée on trouve une autre 
chambre» la vôtre» ainsi que la cuisine, la 
salle à manger, la bibliothèque, une salle 
de bains et le salon. Au niveau inférieur 
il y a une cave. Voici donc le théâtre de 
vos exploits. Le nombre de pièces n'est pas 
énorme, la difficulté réside dans la succes- 
sion d'actions nécessaires pour parvenir au 
but. Le programme vous indique ce qui est 
important et vous donne parfois les indi- 
ces qui vous permettront d'avancer. Une 
liste de verbes et d'objets sont à votre dis- 



Le thème n'est pas particulièrement 
original mais reste tout de même 
relativement intéressant (because 
l'atmosphère). Le jeu est à conseil- 
ler plutôt aux débutants car il est 
assez facile et l'on trouve relative- 
ment rapidement la solution. 




position en 



e joystick 



utilisé à la fois pour se déplacer dans la 
maison et également pour choisir un verbe 
ou un mot. L'heure et la date sont affi- 
chées mais n'influent pas directement sur 
le déroulement du jeu. 
Méfiez- vous de tout le monde et surtout 
de votre fils qui est bien ce qu'il paraît être 
(Vous ne connaissez pas 2V231 ?)# 
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ANC D'ESSAI LOGICIELS 



L'ANGE DE CRISTAL 



Arcade! Aventure i 



Si je vous dis XUL-3, cela vous rappelle- 
t-il quelque chose ? Comment, non ! Je 
sais que maintenant la vie coule doucement 
sur cette planète qui a été en son temps une 
colonie terrienne mais il ne faudrait pas 
oublier non plus à qui nous devons cette 
douceur de vivre !... 11 s'agit bien entendu 
de Crafton, androïde ultra-perfectionné 
toujours accompagné de Xunk, podocé- 
phalc inimitable. 

Alors, me direz-vous, s'il n'y a plus de pro- 
blèmes sur XUL-3 pourquoi Crafton et 
Xunk reviennent-ils à l'affiche ? Tout sim- 
plement parce que, cette fois, c'est Kef qui 
inquiète ; il semblerait que depuis quelque 
temps un nouveau culte a pris naissance 
que l'on appelle déjà le culte d'Antinès... 
Antinès est une construction mystérieuse 
se trouvant à flanc de montagne et dont 
personne ne peut percer le secret car les 
Stiffiens en gardent férocement l'accès en 
se contentant de scander cette phrase : 
' 4 Antinès est la demeure des Dieux". 

Il faut dire que les Stiffiens possèdent le 
pouvoir sur Kef et sont universellement 
reconnus pour leur esprit méthodique et 
leur discipline ; l'autre partie des habitants 
de Kef leur est totalement opposée : il 
s'agit des Swapis qui eux se contentent de 
vivre chichement en s'adonnant à leur 
passe-temps favori, le troc, tout en recon- 
naissant volontiers qu'eux ne comprennent 
pas le mot "ordre". 




Etant donné ses possibilités, il semble que 
seul Crafton soit capable de percer ce 
mystère ; malgré tout, il va devoir s'assu- 
rer la confiance et l'aide des Swapis qui 
pourront lui permettre de pénétrer "su- 



permettant de pénétrer dans le centre du 
mystère. 

Je ne vais quand même pas commencer par 
vous donner la solution (tout le charme de 
la recherche s'envolerait ! . . . ) mais je peux 




brepticement" dans Antirès. Les Swapis 
étant de grands enfants, il va suffire (enfin, 
tout est relatif !) de réaliser trois de leurs 
souhaits et de ne pas oublier de faire du 
troc à bon escient pour avoir "le code" 




vous livrer les trois souhaits que les Swa- 
pis aimeraient bien voir se réaliser : "quel- 
les sont nos origines ?", "étant malades 
il nous faut une potion" et "allez à la 
recherche du ouac perdu"... Rassurez- 
vous, avant de trouver les solutions, vous 
allez pouvoir vous promener, faire de bon- 
nes ou de mauvaises rencontres mais aussi 
vous régénérer en énergie et même trou- 
ver une arme ! 

Une fois les trois souhaits réalisés, il ne me 
reste plus qu'à me présenter à la porte 
d'Antinès puis à toucher les pierres s'y 
trouvant dans le bon sens et alors !... c'est 
presque la fin !...# 



Etant donné que L'ange de cristal est 
la suite de Crafton et Xunk, nous 
retrouvons la marque de fabrique 
avec un graphisme en 3D toujours 
aussi coloré mais, cette fois, plus 
fourni (un peu trop d'ailleurs 11. 
L'animation, quant à elle, est de 
bonne qualité par contre l'accès au 
disque à chaque changement 
d'écran I... (Je n'ose imaginer sur 
cassette !). 
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Madballs 



Arcade MÊom 

Une balle par çi, une balle par là. C'est le 
monde fou des balles folles. Peut-être 
avez-vous répondu négativement à la ques- 
tion objets inanimés avez-vous donc une 
âme ? Eh bien vous avez tort les balles, 
elles, sont des êtres à part entière. Elles 
habitent un monde lointain appelé ORB. 
Bien sûr leur aspect n'est pas des plus cor- 
diaux, on trouve beaucoup de cicatrices sur 
les visages ronds et les yeux sont souvent 
injectés de sang. Mais ces personnages ont 
chacun leur physionomie leur force et leur 
nourriture préférée. Les noms également 
sont assez pittoresques : Screamin' Meen- 
nie, Skull Face, Dust Brain, Fist Face, Slo- 
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bulus et autres Horn Head. Sur cette pla- 
nète régnent non seulement des balles mais 
aussi une ambiance agitée. En effet, vous, 
Dust Brain, avez décidé de diriger le 
monde des balles. Pour cela vous devez 
vous faire des alliés parmi les autres habi- 
tants. Votre "campagne électorale" se 
déroule plutôt dans la violence : il faut 
heurter ses congénères afin de les projeter 
sur une espèce de parquet gris qui capture 
les balles et les met sous votre contrôle. 
Orb est vraiment bizarre : cette planète 
comprend plusieurs niveaux accessibles par 
de somptueuses poubelles. 
D'ailleurs les aliments ingérés par ces créa- 
tures sont tout droit sortis des récipients 
cités ci-dessus : têtes de poissons, os, sang. 
Le joystick, instrument obligatoire, est uti- 
lisé pour diriger les baballes et surtout pour 
leur éviter de tomber dans les zones grises 
qui sont mortelles. Vous avez perdu une 
vie ? Heureusement vous aviez déjà cul- 
buté un adversaire : il sautille d'ailleurs 
dans un coin de l'écran, vous allez donc 




vous glisser dans sa peau pour continuer 
à un autre niveau. Pour chaque niveau on 
trouve de nouveaux instruments : trampo- 
lines, pour augmenter l'amplitude des 
bonds et taches d'huile pour faire déraper 
l'adversaire. 

Le résultat des chocs entre boules dépend 
fortement de la vitesse relative des prota- 
gonistes ainsi que de leur force. 



Laissons parler Kartine qui bombe 
le torse / fière de son high-score : Le 
graphisme est pas très joli et les cou- 
leurs non plus, et pis les bonshom- 
mes on les voit que du haut alors y 
sont pas bien dessinés. Sinon le jeu 
il est très énervant pass que on perd 
tout de suite". 



ROLLING 
THUNDER 

Arcade* 

Non vraiment je ne suis pas paranoïaque 
mais tous ces petits bonshommes en cagou- 
les roses font part d'un gigantesque com- 
plot visant à déstabiliser le monde, je vous 
l'assure j'ai été victime de ces agents du 
mal. Heureusement grâce à mon courage, 
mon habileté et mes réflexes j'ai pu 
m' échapper du complexe souterrain des 
affreux. Puisque je passais par là, j'ai éga- 
lement délivré les otages de la tentaculaire 
organisation. Bon, j'avoue je suis èn fait 
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un agent de la police secrète et je porte le 
nom de code Albatross. Je possède deux 
armes : un revolver et une aptitude au saut 
assez incroyable. La première "story" 
comprend de multiples plates-formes ainsi 
que des couloirs et des portes accessibles . 
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Rolling Thunder est lui aussi une 
reprise de jeu d'arcade. Bien cjue 
l'écran de feu soit réduit le scrolling 
est saccadé. La sonorisation est plu- 
tôt répétitive et irritante. On 
retrouve tout de même quelques atti- 
tudes chez les sprites qui ressemblent 
à celles du jeu de café. L'action est 
assez trépidante mais le jeu est par- 
fois difficile car les touches ne répon- 
dent pas aussi vite qu'il serait 
souhaitable. 



U m'est possible de me déplacer latérale- 
ment, verticalement et même d'ouvrir des 
portes qui cachent parfois des munitions 
bien utiles pour ma mission. Au départ je 
pourrais presque me sentir seul, mais bien- 
tôt une armée d'hommes en cagoules se 
précipitent sur moi. La plupart du temps, 
une balle bien placée suffit à les anéantir. 
Mais certains sont plus coriaces et il faut 
s'y reprendre à plusieurs fois avant de 
vaincre. De plus certains sont armés et me 
projettent de petites balles qu'il est impé- 
ratif d'éviter. Le contact avec les cagou- 
les tourne toujours en ma défaveur : je me 
retrouve très vite comme asphyxié par un 
gaz et je me roule à terre. En fait il faut 
savoir profiter des deux étages du début 
du jeu afin d'échapper aux attaques con- 
jointes des galeries inférieures et 
supérieures. 
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Simulation i 



Tout est calme, trop calme dans ces 
bureaux où je déambule dans le noir (heu- 
reusement que j'ai appris les plans de l'im- 
meuble par cœur afin de pouvoir me ren- 
dre directement dans la pièce qui m'inté- 
resse...). Par contre, dès que je pose la 
main sur la poignée de la porte 327... tout 
s'éclaire et l'alarme se met en marche ; à 
partir de cet instant, je sais que j'ai exac- 
tement 20 s pour prendre les plans, ouvrir 
la fenêtre, sauter (nous ne sommes qu'au 
1 er étage !) et démarrer sur les chapeaux 
de roues avec mon Quad ! 
Et ensuite ? La véritable action commence 
et je n'ai plus qu'à me rendre sur la piste 
désertique que m'ont indiquée les types de 
l'Agence au cas où j'aurais besoin d'une 
f uite rapide. .. Je sais que la moitié des ser- 
vices secrets doit déjà être à ma poursuite , 
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désespéré pour échapper à leurs tirs ; 
lorsqu'enfin, je crois que je vais pouvoir 
m'en sortir, c'est au tour des avions de 
venir me harceler ! ... Ne peut-on me lais- 
ser fuir en paix et accomplir ma mission 
dans sa totalité ? Absorbé par mes pen- 
sées, je n'ai pas vu l'énorme caillou droit 
devant qui me vaut un superbe vol plané 
se terminant dans un énorme cactus !... 
Adieu, veaux, vaches, cochons... (Je sais, 
ça, c'était dans une autre histoire mais cela 
veut bien dire ce que cela veut dire...)# 



Notre avis 



Simulation originale car elle intro- 
duit une part d action avec les inter- 
ventions d'hélicos et d'avions. Le 
graphisme est correct et l'animation 
nous permet d'atteindre une banne 
vitesse ; par contre, la réponse aux 
changements de direction n'est pas 
vraiment satisfaisante. 



aussi je donne toute la puissance que je 
peux à mon engin. Seulement, en haut lieu, 
ils avaient oulié un léger détail : cette piste 
du désert n'est plus empruntée depuis très, 
très longtemps î Aussi, je dois faire très 
attention pour ne pas aller embrasser un 
cactus ou me casser les os sur les crânes 
de bœufs disséminés ça et là... Enfin, j'ai 
quand même une petite consolation : ils 
ont pensé à me parachuter des bidons d'es- 
sence, car avouez que ce n'est vraiment pas 
le moment d'avoir une panne sèche !... De 
plus, je ne dois absolument pas sortir de 
la piste car à ce moment là, c'est l'enlise- 
ment assuré et, par conséquent, la perte 
de vitesse... 

J'ai l'impression de rouler depuis une éter- 
nité et je commence à me demander si je 
vais apercevoir un jour cette barrière de 
douane tant attendue !... Pour l'instant, 
je ne vois rien ; par contre, j'entends dis- 
tinctement un bruit sourd qui va grandis- 
sant et, soudain, je vois les hélicos !... 
Commence alors mi slalom éperdu et 
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MIRAGE I (VIAGER version TURBO 

enfin le TRANSFERT et la SAUVEGARDE ULTRA-RAPIDES ! 



RECHARGEZ UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES ! 

APRES L'AVOIR TRANSFERE EN UNE VINGTAINE DE SECONDES 

avec la version TURBO du MIRAGE IMAGER 

LE PERIPHERIQUE QUI TRANSFERE et SAUVEGARDE 
100 % DES PROGRAMMES 



LE MIRAGE IMAGER TURBO 



CPC 464 664 : 
seulernent450 FF 

Port compris 




CPC 6128: 

seulement 500 FF 

Port et câble 61 28 compris 



S V F Spécifier îi le connecteur 
du BUS D'EXPANSION est mâle ou femelle 



MANUEL COMPLET de 3000 mots entièrement en Français 

Le MIRAGE IMAGER version TURBO est disponible maintenant. 
Chez nous, la RUPTURE DE STOCK N'EXISTE PAS. 



Ses «ractçn 5 tiques 

SAUVEGARDE 64 Ko SUR CKiOt'É^Te" E*t WWÉJÀrfPiï l>E nCONDf 5 
P.E'"_hûr&e UN PROGRAMME DE 64 Ko EN M 5ECOUEÎEÎ ' 

TK.4N r jfE*J Kl OfiaUETII au DrSQUtTTE CASCTft & SAUVEGARDE *7 P 7 au 
DISQUETTE OtïQ JETTE & 'Ob' p.'agFamrrie pftfâ&i au ttfft iukil/a 1?| Ko » «0 «Ail *&-J,&64t 
SAUVEGARDE K? Et* 3 (WHtate rapide etTURBOî 

fÔÔUKJT Ticcirpo'e qui a.f#f*frlfe admise» «Nk. PFN ét *Jtfei de>a»'h d^!: cr^grsmr^es 
et écrans, permettait un o-doudia^t acharne ei *nîen>lf 

Gjâoê auTtJQLKIT.cofitffrTn»l«irwt*FiffanenicnïlM résultats des bidouillées çHeau? 1 
Se brunch* çr, j *ec-.'. ideb ' 

EXftë$Btfftl0Vl iimpif a udiser gère par rneouseï fim WWfi SfUi SOUTOÎVpour 



TT,m5tL,ro f .sôU^tga»t*Fr rcrh,-' r nf r 

'Ne orerws aucune pia ce er ftAW r'SSt dont r>ai de!££ta&f£ p*f ' firclirmtBiir 
Trsvafmta^A&tpft^ en eu» h? • çperatçtfi 
Z K RAM et >s k RQM «ntuiporès 

CbSftJ&f5Sl afin tJ'itfitapf uf» espère r," 1 in m.jrn s ut d^v-uv: ûo CgMM&f 
Sauvegarde er un ^eu' New! ïorahqUÉ- pour arrt*vagej 

Compatib>« **et le: ROR/rS et carte 4 - rte/tens-iû i et pe'^et au^ dt i«-s nvsl.de f 

ftiUl Uvd^r? periiMTrTVe-l 

^omD^rte an.bus d'e^ten5»ori poui r^t corner d aui.reâ p-enc ^triqu-i 
SiûppÉZ un feu â n import* quel rpo^^nL s^uVe^rde:? et re£rrérkeî-r"e du merne endrcuî 
-e* tv'og ranimes tTanyFerë* foncuonrn^nT i 



VENTE PAR CORRESPONDANCE * Envoyez votre commande (en français) directement a . 

DUCHET Computers - 51 ( Saint-George Road - CHEPSTOW NP6 5 LA - ANGLETERRE - Téléphone ; - 44 - 291 257 80 

ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MÊME PAR AVION dans le Monde entier (Hors Europe ajouter 25 FF S.V.P ) 
REGLEMENT PAR 

• MANDAT POSTE INTERNATIONAL en francs 

• EUROCHEQUE en livres sterling 
ou CHEQUE BANCAIRE en sterling compensable en Angleterre 

• CARTES DE CREDIT INTERNATIONALES par ecnt ou par téléphone VISA, EUROCARD, MASTERCARD. ACCE55. 



REDIGER LES MANDATS, etc... a L'ORDRE DE DUCHET Computers. 

Si vous êtes pressé, réservez votre commande EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au 44 291 257 80. 




DUCHET COMPUTERS & SIREN SOFTWARE 

51 Saint-George Road - OifPSTOW - NP6 SIA ~ ANGtCTIRM Tél. +44.291.257 80 

ïv.t\atSMTE :OL' MÂTtMEL tT DES PROGICIELS SUPfR CHOUETTES EN FRANÇAIS 
I- ■ .. ■■■■ ■ :>■,■. ■ - M i\\iU ■ i. i •■■ » . J<1 

FAITES EXPLOSER EN STEREO LES EFFETS SONORES ET MUSICAUX 
DE VOS LOGICIELS AMSTRAD AVEC L'AMPU STEREO 

SOUNDBLASTER 

(195.00 FF Port compris) 

SOI VDRIASTFR, miracle de la tet bnôl* igje miniature moderne, se raitonJe dlirei Fettreftl au mon <. • i a l'ordi- 
nateur Tous » -iules et prises sont fournis Relier vo* enceintes Hilî nu autoradio Uusqua 40 watts par canal) 
direcreutem au M Ht NC'BLASTi R sam afcOH ^ passée par votir chaîne Hi-F< ' chargea vos logi.ieK d'an ad*- ûivrins 
et taiti^s trembler 1rs murs ' Terronser votre entoura»? avec des effets sonores terribles ! L*ampli r. n il •» . \l> 
BLASilR 00 cri i l cm ». 2 cm] pês«? ICW a^mrnes. H e^t lïvTt» prit a fonctionnel avec cable et prke de raaord 
du m.TnhMiî. » anlr et prise de mhhhi i l'ordinateur cinq mètres de tble pour encelnf.es. prise pour tasque 
d'ôi outa, <Jeu> boutons de réglage volume • t balaru h, et imtru< lions complètes en français, 

SOUNDBLASTER ne vaut que 195 00 FI port compris. 
[Pour lêKpfrditian hors Europe ajoute îû 11 s.\ P l 

CADEAU GRATUIT » A tout acheteur st )l 'NDKLASUR rtous ( .tirons m \ ad&au un magnifique C«qu* «1 1 

steren . ilti.j U'W'i 

S • > q ' pas fourni*- m ■ | ••'tefl 

ENFIN ! UN PROGRAMMATEUR D'EPROM ULTRA RAPIDE 

POUR AMSTRAD CPC ! 

5e ndti a l'ordinateur en un instant ■ omix»m- un nippon a force cfiroemon nulle pour travail soigne et rapide. 
Faites une copie cJe sauwegardi- de vo* ki »V.S s < imn"n»rc»ales lransjerrz vo* : ri grammes personnel* Fi«jsJ« • ma- 

. h.nr . . id^ r. .ni s rs\. su i ff'R<. )\\ • t pïe de r< >M opglnale en RAM tu ■■• n dl* |ui rte Programn.' ta I PRJ )MS BH 

r.u if^. a i «artir de RAM .-. r uette nu k mgramn ,,,rn m u]tra-rd| >ide une um*< )M d^ iiik est prograrttrni » en nu >fn* 
de 2 minutes et demi L'interface PROGRAMMAT^ R ft'tPROM est livre.' avec son toguel utlîftaln disquette r 
ou K7 (s|>'uiie/ svp) transférable iurFPRc >\\ Instruction*; complèîwc*n franco 

L'interface PROGRAMMAT LLR D'EPROM ne vaut que SSftffl) Ff (port compris) 

CARTE D'EXTENSION ROMS te carte peut contenir jusquM a ROMS (8 ou 16 K) pour votre AM5TXAD 
Imaginez, traitements de texte, desassembleurs, RS* a gogo, tableurs etc. (plus tom ce que vous aurez réalisa avec le pro- 
grammateur d EWDM D sur la mén>e carte d'extension en même temps 

Les enragés de la ROM ont la possibilité de relier DEUX cartes ensemble (sauf CPC 464) pour combiner un total de lfî ROMS 
Extrêmement simple à utiliser ! Manuel complet et détaillé en français 

CARTE D'EXT* NSK >N ROMS seulement 49S.00 FF DEUX CARTES D'tXTENSION pour 900.00 FF 

Pou envol avion h ors Euro pe aiouter 30 FF <i carte) ou 50 FF (2 cartes) SVP. 

* rti | : pour bénéficier de la ristourne, les 2 canes doivent figurer sur la même commande 

LOGICIELS UTILITAIRES EN FRANÇAIS : 

TURBOLOCKS la dtequette utilitaire r*i Français pouf transt^r^i d^ K7 a disquette 'es programmes r^rertfs 
e) nouveau* protégés par le Nrji iv£A1 rt ^pet*dlock v Transfert autormtlque *1 intégral en une opération EKtraordf- 
nalrement fa< ilr' à utiliser 

TLiRBOLOCKS sur disquette 3^(464/664^1281 150 00 FF port compris 

a "ur expédition hors Europe ajouter V) rf s \ P.) 

CASSELOCKS la cassene uîHltaire en na'^ats pour (a sauvegarde k~ K7 des programme^ rêterih el 
nouveaux protégé |>ar le NOUYFAl -Speedlcnk* Fnfantin a utiliser CASSLIOCkS sur K7 uniquement n«r vaut 

que 100.00 FF port compris. 
<rv,ur mpèdgïar\ hors Europe ajoute io rr s\ r i 

VEVTE I XQUSM MENI PAR CORRtSPOM^ANrt - 1 nvoye^ vite votre < ominande (en iran^aisi a DUCIIFT COMPUTERS 
51, Saint-George Road i HEPSTOV s<P6 SLA - WCIFTI RR1 retèphone ^44,2^1 ZS7.80 
ENVOI IMMEDIAT Lt JOUR MEME PAR AVION dans le Monde entier 
REGLEMENT PAR 

MANPAl POSTC INTLRNATIDNAI t-n tr.uu.s - EUROCMEQUf en livras 5t©fjlng (VOUS ÈflteS la WHVÇfSll '"^ 
ou CHFOl 'F BANC AIRE en livres stefHng compensable en Angleterre (votre banque fait la conversion) 




ou carte de crédit internationale VISA. EUROCARD, MASTERCARD. ACCESS 



Rédiger les mandats, etc a i r ordre de QUCHCT Computers. 
Si vous êtes presse, reservez votre commande EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
Téléphona online, (ean-PNene ou Didier au 44 JS? 81» oe 6 n a 19 h 



les programme* en feint?» *onf Cop^n^nf £7t OiTÎCOSiPl TI&S& *tRf\ SOFTWAtt. Leur dHtUsion commerciale même pàtiktfesoin qoetQuetitre 
ou r* >rme <w* par que ce iott est tormeUemen! interdite. 




orsque nous avons fait noire proposition de rubrique permettant d'ob- 
tenir des vies illimitées ou de profiter d'astuces pour tous les jeux, vous 
avez été fort nombreux k nous écrire avec enthousiasme... 
"Vous avez dit astuces 1 ' fait donc ses premiers pas avec ce numéro de la ren- 
trée ; mais nous tenons à préciser deux choses : tout d'abord, son contenu ne 
dépend que de vous, alors n'hésitez pas à y participer activement ! Ensuite, nous 
souhaitons qu'il ne soit pas fait usage de ces "bidouilles" dans l'espoir de figu- 
rer dans le Coin des As (ce serait trop facile, non ?). 




Si vous êtes désespérément coincé à la pre- 
mière partie de Game Over (et si vous 
n'avez pas lu le banc d'essai dans Amstar 
sur ce logiciel) nous vous Livrons enfin le 
code pour accéder directement à la 
deuxième partie : 10218 surtout, ne ('éga- 
rez pas !• 



NDURO RACER 

(François Eroud) 

Voici une astuce qui a été testée sur un 
CPC 6128 pour la version disquette du 
logiciel Enduro Racer. 
Par expérience, vous devez savoir que le 
niveau 1 est facile à franchir par contre 
lorsque vous atteignez le niveau 2, je ne 
vous raconte pas la galère !... 
Alors, voici ce qu'il faut faire : au départ 
vous appuyez sur la touche f4 puis vous 
la maintenez enfoncée ; vous continuez 
ainsi pour toutes les touches suivantes : fl, 
i u, — , 16 ci 13 . . . Vous maintenez toutes ces 
touches enfoncées pendant 10 s puis vous 
lâchez. Votre moto roulera à 200 km/h 
bien que l'indicateur de vitesse soit bloqué 
à 0 km/h et, de plus, tous les lutins tels 
que arbres, motos, rochers ou autres 
seront ignorés... Ensuite, vous pourrez 
tranquillement continuer en étant au 
niveau 3 après avoir passé les deux pre- 
miers niveaux sans aucun problème* 



NFILTRATOR 



Pour passer sans encombre la l re 

partie d'Infîltrator, voici la liste 

des amis et ennemis : 

Amis : Haymish, Seth, Magies, 

Gizmo, Whipple, Geoff et 

Dweezil. 

Ennemis : Buzz, Komie, Rhan- 
bow, Rattie, Scum et Weasle* 



UPER SPRINT 

{Séràmm Caravi*ilh#s) 

Pour obtenir un nombre de clefs infini sur 
Super Sprint, voici un petit truc très facile 
à réaliser pour faire des scores faramineux 
en faisant de la chaise longue (ou 
presque !...). 

Dès le début de la course, vous rentrez avec 
votre voiture à droite de l'indicateur de 
nombre de tours (qui, lui, se trouve en 
haut à gauche) ; à partir de cet instant , 
vous n'arrêtez pas d'accélérer en attendant 
qu'un autre concurrents se qualifie... Vous 
remarquerez alors que le nombre de clefs 
s'affolera et que votre score sera plus 
qu'honorable* 
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GoldStar 

PUISSANCE ET PERFORMANCE 

DEUX ATOUTS 
INDISPENSABLES A VOTRE 

REUSSITE! 






Liste de nos 



distributeurs 



rwttt 



r ■ 



i h i 




IMPORTATEUR EXCLUSIF 



38, rue de Turin - 75008 PARIS 
Téléphone : 16.1. 45 22 51 00 + 
Télex : 281 551 
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Programmes 




Jean-Francois STREIFF 

Vous devez 

f>arcourir un 
abyrinthe com- 
portant 30 piè- 
ces afin de 
retrouver 
1 2 objets. 
Dons chaque 
pièce, il peut y 
avoir entre et 1 
et 6 monstres. 
Leur contact 
vous fait perdre 
un© vie. 
Pour vous pro- 
téger de ces 
créatures, vous 

disposez de 3 bombes (au début du jeu). Attention ces bombes s'autodéîruisenî 
après un certain laps de temps si aucun monstre ne les a touchées (la bombe 
se transforme en mur). 

Dans chaque pièce se trouvent six joyaux. Après les avoir ramassés,, les murs 
de la pièce explosent et laissent apparaître un point d'interrogation. Celui-ci peut 
contenir un des 1 2 objets à retrouver ou bien 2 nouvelles bombes. Chaque pièce 
comportent 3 sorties. Si vous empruntez Tune d'entre elles, vous réapparaîtrez 
devant l'une des deux autres. Parfois, un mur se trouve devant la sortie que vous 



vouliez emprunter. 

En cas de blocage, appuyez sur la 

touche 1 (touche suicide). 

Pour le [eu ou clavier 

Z gauche 

X droit 

J haut 

N . . . bas 

[ESPACE] + Direction poser une bombe 
l suicide 

Chargement 

— Tapez le l" r programme, sauvez-le 
sous le nom "RÔBDATAS". 

— Faites un RUN. Ce programme 
crée un fichier binaire appelé 
"DATAS.BIN". 

— Faites un CTRL-SHIFT-ESC (ré- 
initialisation du CPC) ou éteignez et ral- 
lumez l'ordinateur. 

— Tapez le 2° programme, sauvez-le 
sous le nom "ROBBY1". 

— Tapez le 3* programme et sauvez-le 
sous le nom "ROBBY2". 



Lancement 

Pour jouer : RUN 



'ROBBYV 





220 NEXT D 


;MH 


500 FOR A=l T0 32 


>BD 










230 k*=" ë 


M 


510 READ A* 


M 






240 NEAT A 


,>M6 


520 FOR tel Tû 10 


i£ 


1 




250 DEP*38301 


;JB 


530 e**riiwu».x»2-i.2j 


/ÛP 






260 FOR ftft] TQ 6 


M 


540 POKE DEP,VALrV 4 *C*,» 


/RV 






270 READ A$ 


«pfc 


550 DEP=D€P*1 


->FJ 






290 FOR N Î0 14 


>EB 


560 NEXT X 


8E 


10 KOt 1er PROGRAMME 


>FE 


290 C$*MiD$iA$,X*2-i,2> 




570 NEXT A 


m 


20 REM 


/'MM 


300 POKE DEP,VAL\'V+C$; 


m 


580 DEP«38B37 


/lB 


3* îlEMORY 36999 


DF 


310 DBNÉf^l 


/PC 


590 FOR fN T0 3 




40 DEP=37000 


,>BD 


320 NEXT X 


/PJ 


600 READ A$ 


>NJ 


50 for A=i T0 11 


;Uk 


330 NEXT A 


;M6 


610 FOR X=l T0 29 


/EE 


60 READ A$ 


m 


340 FÛR M T0 4 


>UK 


620 C*MWlAM,l,' 


/MU 


70 FOR X=l TG 15 




350 READ A$ 


>PA 


630 POKE DEP,VAL(C$) 


;PC 


80 CWilWtfi!. 1*2-1.2. 


;PX 


360 FOR X=l T0 10 


M 


640 DEP=DEP*1 


#j 


98 KuU. J)tK.VtfLi ,, &"+L*f 


M 


370 C$=hlD*lA$,X*2-l,2) 


m 


650 NEXT X 


m 


100 DEF-DEP+Î 


M 


3B0 P0KE DEP,VAtrV'+C*) 


>RX 


660 NEXT A 


/NC 


ne NEXT X 


>Ff 


390 DEP=DEP*1 




670 SAVE n DATA5.B«\B«370ttf. 1924 


;AF 


m NEXT A 


-HD 


400 NEXT X 


m 




>M 


680 REM 


13» DEP*371ôi 




410 NEXT A 


/MF 






140 FOR A=l TO 6 


m 


420 FOR A=l T0 4 


/UJ 


690 REM — DESSIN DU LABYRINTHE - 


;CU 


15e FOR S=l TÛ 7 


/KK 


430 READ Al 


M 






160 READ Q$ 




440 FOR i*l T0 25 


m 


700 REM r** 


/2t 


17^ W=V»tQ$ 


/AD 


450 CW1ID$lA$ f X,lf 


>MV 






180 NEXT S 


m 


460 POKE DEP. VALUS) 


>P0 


710 DATA OOF33A8890CDB99006010E017E 


M 


190 FOR D=l T0 190 


>LN 


470 0EP=DEPf 1 


>Pk 


E5F5 




200 POKE DEP,VALmiD$(W,D,l>î 


>YL 


460 NEXT X 




720 DATA 79CB27F37eCB2767F16FCD75BB 




210 DEP=DEP+1 


>PB 


1 490 NEXT A 


>ND 


F1C5 





26 



Programmes 



73« DATA CDE59«ClEl23eC79FE<JK*2#4 SB 
78FE 

4* DATA l4C81809FE«l2w42i:wiC9FE /FU 

750 DATA IJ421E791C9FE&32O0421A572C» .'FN 
FE04 

7W DATA 2">W2163?3C9FE«52tJ«:i2194 ,FJ 
C921 

771 DATA DF9*C^FE*1C8FE022<W521W91 ûC 

7S* DATA FE*32**52i 1391 180321 lE9i*6 /FU 
*B7E 

m DATA C05ABB23l*F9FBC9*E*l*F*2E2 /GF 
E2*8 

8w data *8*&E2£2*E***F*3EDEE*8*8*6 M* 

EBEC 

81»? ûhTA ^€O0^Fd3FlF2^8^bBEFF*H)w^ .Fh 

82* RB1 . th 

83* REfl — LABYRINTHE 1 — >UV 

84^ REfl , ï% 

05* DATh 224222222221 a I13232212WJ >EB 
2212 

Mi DATA 21112111122111212212221221 



MA 

121222123111122212212 DF 
MB 
DG 



2i:; 

88* DATA 2121U 112221 112121 12212221 
2212 

M HUN 11211111142121221212411122 



11112 
ltttt DATA 

1*9* DATA 
11212 
11** 1MIA 
11232 
1110 DATA 
112^ «fil - 

a» m 

1144 REtt ■ 
11» DATA 

21212 
llw DATA 
11212 
1170 DATA 
21212 
118* DATA 
22222 
119* DATA 
11122 
12** DATA 



2:11123212221211111222111 
2212121114221212121241111 

2aa2ia223i2i2i2U^ai 



— LAtrfRINTfrE 4 - 



2242222222211112111221121 
2112121212211212121221121 
2122222222211111111221121 
2112121212211232323221122 
2111111114212222212241111 
2111111122211111112223223 

I2IÉ data ?;777?:::? 

122* REfl 

1230 REfl — LABiRiftiHE 5 — 

124^ keh 

I2S* DATA 
22212 
126* DATA 



.'EH 
EJ 
>EA 



VF 

Ml 
EH 

MX 

EF 

.<EJ 
EC 

flE 

ua 



1430 m — GOORBS IWSTRES/WB&T /FL 
144* RErt /BR 

145e data tïmimzmimiûbimï >wi 

AM 

146* data iiimb&wmàmmiMi >» 

M 

147* DATA *2*2l lWê4*2l 1V*3$B*7*7#7* -DJ 

148* DATA a*2a*5a*ft*A*5*A*7GA*9* ,>fi* 
609 

149* DATA *8*7*C*7*6*4*EG4*4*7IW?1 ,-BN 

m 

15** DATA *4#3lltf8*D*9*2*3GFo2il*3* t ,T 

7*2 

151* RE* 2F 

152* REfl — 1* ROÔBV - • LvWSE — *H 



153* REM 



22422222222111 111 11221212 
M2MU212212Z22321221211 



155* DAIM 9394C*929394ôtBF9394 >Xl 
15<*) DATA BE*293949lBF93949l92 >If 
157* DATA L4C59192C1C2BEBFC4C5 M 

158* Ftn , H6 

159* DATA 0WM0^404*4*3*l«5tftf5 AU 



EF ) liM DATA *65û56497^*e^l2!^L>L 



IV 

>u 

UA 

v Eô 



*x DATA 21211llll22lli22l2l22:2l32 

m dmîa ***** 

92* REh - 

CM REfl lABïPInTHE 2 ~ 

94* RLh 

*5* DATA 2242222222223:1 12232222121 

«dtf Dhîa .liUi22l22l2l2:ia22i2l22 K 

97* DATA 2121111212211122111^1.1^ ï£ 

3222 

98* DATA 21211111222121222122211111 , 06 
1112 

99* DATA 22121212142111111112412121 MM 

MM DATA 2111111122212121212221112 >Eï 
32132 

1*1* DAT h 2222222222 Ml 

W2* KEJ1 

MM REM — LABYRINTHE 3 — >VH 

1*4* REfl >UA 

IfM DATA 2242222222211 112212222121 ,>£J 
11122 

MM DATA 2111122122221211111223111 >EE 
23212 

1*7* DATA 2212111112221112212222121 /EC 



•Tu 21.-2222122111! 



122. EU 



128* DATA 2111111212212^321221111 ES 
11212 

129* DATA 2123222214212111111241.22 EU 
23212 

I9M ûATm :i2111l2l22l2l2222l22i:il El 
11112 

131* DAT« 2222222222 PIF 

132* REfl — JE 

133* REfl ™ LABYRINTHE o — VU 

134V? REfl * UD 

135* DATA 2242222222221111111222222 EQ 
12212 

13ôtf DATA 23H 11 11122221 111 11222211 <tt 
11222 

1370 DATA 2111111112222111121221111 .-EB J 
U212 

138* MM 212lill3l22l2illi2122l3a /E6 
11212 

139* DATA 2121111214212111121241211 >EK 
11212 

im DATA 2221 il 1222231 Ul 113222211 ED 
11222 

141* D*T* 2222222222 «6 
142V MM BF 



VN 



161? DATA ^2^42*565676787901*3*284 -AD 
U& DhTa 6667511121113545451112111 A* 



163* m * 

I64v3 OAÎK *¥*t>2A7D96CD75Bb2192 
165* DftTA 9ô*6*97ECD5ABB23l*F t v 
îbô^ DATA C9vffei^l92^e^ôvî94 
lc>7* DATA **^2A9B96CD75BB^1^ 
Iô8v ÛAT« 9ôw>&97ECD5AÊ£231*F9 
lû9* C»ATA C9*F*2E9EA*6*8*eE7E6 
I7w DATA WtH«2A^996CD75BÔ2lîE 
171* DATA 96^*77ECD5AÔB231*F9 
172* DATA C92*2*VÔWB^62*2***0* 
173* DATA 2AÛ^D 7 5B&21EA96^ 

i74v? l^ta mi BB Ê Wk wm 

1^5* DATA *1*F*2£2E2*8*8*&E2E2 
t?SM DATA ****2AF596CD75BB2l*A 
177* DATA 97*6*97ECD5ABB231GF9 
178^? DATA C9*F*3EDEE*8*8*BEBÊC 
179* DATA W**2Ai397CD75BB2l2e 
tBÈi DATA 97*6*9 ■7ECD5AB623l*F9 
181* DATA C9*F^3FlF2'H6w>BEi : F^ 
182* DATA ****2A3197CD75BB2146 
183* DATA 97*6V97ECD5A6Ô231*F9 
194* DATA C9vF*3F5Fw>6*8*BFy4 
185* DATA ****2A4F97CD75£fe21&4 
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187Ù 



189* 

19W 
192» 
193" 
ÏW) 
195^ 

1U3 

i97y 
2422 
i960 
4442 



DATA 97£ûyD7ECD5ABB23iyF9 >ffi 

DATA [^W!ff03F9FB#8Wfi® /Art 

DATA F7F8tfEw26i72EliCD75 ^£ 

DATA BB21B597S6Œ7H3SABB M 

data mmmittitmibiï ,>k 

DATA 2El^CD75BB2lA797«6ô£ 

DATA 7ECD5ABB23l^9C92e^A ; y 5 

DATA QBUttfflHilBQFèlLC àï 

data immmmmm* m 

DATA 344221333111111 1113050331 >tM 
DATA 3333333^33211314222221122 /EP 
DATA 411113142221222233444221- >EÏ 



2 



M RDI 2ea*e PROGRAMME 

2t) REM — 



» SYMBOL AFTER 47 

49 SïMBÛL 48,^^,62,99,99,99^2^ 

50 SïffflOL «,*,ô,12 1 12,12» 12, 12, ô 
Sï'HBÛL 5^,63,127,3,127,96,127,1 >Bi_ 



/ON 

. ZD 



7ô SYHBOL 5l,0,ôj27,3,15,3,127,ft ,>ZJ 



ROGRAMMES 



K> SYMBOL S t #,è,96,96,i^,12?iM 
9e SïMBQL 53,^,^ t 127,9ù,l27,3,tî3,d 

H8* Sï'WBOL 54, M* 127, 127, ?V, 127 ;CZ 

llfc StflBûL 55,0^31,3,7,3,3,^ -*H 

Î2fl SïrtEOL 56,^^,127,99,127,99,127 >Cb 
■8 

13^ SïPlBÛL 57, M* 127,99,127, 3, 127, >GA 

y 

140 SYMBOL 64,16,^213,149,215,151, <FE 
149, B 

150 SYMBùL 65,0, y, 127,99,127,99, 99, /CE 

160 SïMBÛL 66,^,^,127,99,110,99,127 ;CD 

170 SïMBQL 67,0,0,127,96,96,96,127, /Cri 

180 5 Y M BOL 63,0,0,126,99,99,99,125, ,-C-F 

0 

190 Symbol 69,0,0,127,96,120,90,127 /le 

200 SrMBOL 70,0,0,127,96,120,90,96, >LA 
210 SYMBÛL 71,0,0,127,96,103,99,127 




•LU 

220 SYHBjJL 72,^,0,99, 99, 127,99, 99, y >BY 



23$ Symbol 73,0,0,24,24,24,24,24,0 

240 SYMBOL 74,0,0,3,3,99,99,127,0 



>A|1 



250 SYÎ1BÛL 75,0,0,103,1^6,120,108,1 .'ET 

03,0 

260 SyMÉÛL 76, 0,0, 96,96, 96, 96, 127, tf /BU 

270 Symbol ^,0,0*99,127,99^99,99,0 >sj 

230 SySIBDl 78,0,», 115, 123, 111, 103,9 /Dr 

M 

290 SYMBOL 79,0,0, 127, 9*?, 99,99, ^7, , CM 

0 

300 Symbol 60,0,0, 127, 99, uh%,%, ,cn 
0 

310 SYttBÛL 81,0,0,127,99,99,107, 127 DÛ 
,6 

320 SYMBOL 62, 127,99, ;26, 9v, vv, jlt 

0 

530 SYMÈÛL 83,0,0,127,96, 127,3, ;27, ,-BG 

340 SYhBOL 84,0,0,126,24,24,24,24,0 ,6B 

350 SYMBOL 65,0,0,99,99,99,99,127,0 m 

360 SYMBOL 86, 0,0, 99,99,99,54,2S, 0 hT 

370 SYMBOL 67,0,0,99,99,107,107,62, ;CV 

380 SYMBOL 86,0,0,99,99,28,99,99,0 m 

390 SYMBQL 89,0,0,99,99,127,28,28,0 /SY 

400 5rMBÛL 90,0,0,127,3,28,96,127,0 >BL ► 



PROTEGER VOTRE AMSTRAD 

TOUS LES SACS ET HOUSSES SONT ADAPTÉS A CHAQUE TYPE DE MATÉRIEL ET LES PASSAGES DE CABLES SONT PRÉVUS. 






_ Sac pour Amstrad (clavier) 
CPC 4640664061 28DPCW 8256 □ 
CoJoris bleu, gns ou sable 
Prix: ......... 290 F TTC 

□ Sac pour moniteur Amstrad mono- 
chrome Q couleur Q 
Coloris: bleu, gns ou sable 
Prix: 400 F TTC 



□ Housse pour Amstrad (claier) 
CPC464D66406l23aPCW8256Q 
Coloris: beige, bfanc, bordeaux, norr. 
marron 

Prix 130 F TTC 

□ Housse pour moniteur Amstrad, ç^u?^: O 
Coloris: beige, blanc, bordeaux, noir, 
marron 

Prix 130 F TTC 



Pochettes disquettes 3" ou 3.5" 

□ pour 1 disquette , 29 FTTC 

□ pour 6 disquettes ... 116F TTC 

□ pour 10 disquettes . . 150 FTTC 
Z pour 32 disquettes . . 200 F TTC 
Coloris: gris r bleu ou sable. 

Les sacs pour claviers AMSTRAD 464 - 664 - 61 28 comprennent 1 poche pour le clavier plus 1 autre du même volume pour y ranger les accessoires. 

POUR COMMANDER Retournez-nous cette publicité en cochant le ou les pro- 
duits que vous désirez recevoir et en remplissant le bon ci-dessous Pour les coloris, 
rayez 3es mentions inutiles. 

• Port PTT à ajouter au montant de votre commande 25 F 

• Joindre votre règlement par chèque ou mandat à votre commande- 
Nom ........ Prénom 

Adresse 

Tél , 

Signature 




1 7, rue Russeil - 44000 NANTES 



Programmes 



41* SYMBOL 145,1,7,31,35,3,3,2,14 m. 

42* SYMBOL 146,128,224,248,196,1*2, HJ) 
192,64,112 

43* SYMBOL 147,192,32,16,15,25,63,2 El 
4,15 

44* SYMBOL 146,3,4,8,240, 152,252,24 /ET 
,24* 

45* SYMBOL 149*27,15, 158,235,3», 16, >FF 
16,24 

46* SYMBOL i5*,lfc9,24e, 120,0, 126, 12 /HU 
9,128,* 

47* SYMBOL I5i, 1,*,*, 7,6,7, 6, 115 ,>Yk 

48* SYMBOL 152,128,128,126,128,192, >MF 
224,24*, 127 

49* SYMBOL 153, û3, 254, 134, 132,4,6,* ;Qj 

■L 

50* SYMBOL 154,184,168,168,248,116, >fiM 
34,1,1 

51* SYMBOL 155, *,*,M, 132, 134,254, >CN 
63 

52* SYMBOL 156,1,1,34,116,248,168,1 >6R 
68,184 

53* SYMBOL 157, 115,6,7,6, 7,*,*, 1 - YN 
54* SYWOL 158,127,240.224,1*2,128, ,MJ 
128,128,128 

55* SYMBOL 159,12,8,8,253,159,30,15 ;DZ 

56* SYMBOL 16*,*, 128, 128, 128,*, 12*. HW 
248, 169 |à 

57* SYMBOL 161,15,24,63,25,15,16,32 >EA 
,192 

580 SYMBOL 162, 24*, 24, 252, 152,240,8 >flj 
,4,3 

59* SYMBOL 163,14,2,3,3,35,31,7,1 ,-ZV 
60* SYMBOL 164,112,64,192,192,196,2 /LR 
48,224,128 

61* SYMBOL 165,254,15,7,3,1,1,1,1 .ZM 
62* SYMBOL 166,2*6,96,224,96,224,*, >FW 

M28 

63* SYMBOL 167,*,1,1,1,*,3*,31,149 >flP 
64* SYMBOL 168,24,8,8,184,255,121,2 >6P 
40,216 

65* SYMBOL 169,29,21,21,31,46,68,12 >FE 
8,128 

66* SYMBOL 17*, 252, 127,97,33,32,16, ;DJ 
*,* 

67* SYMBOL 171,128,128,68,46,31,21, FZ 

21,29 

68* SYMBOL 172,*,*, 16, 32,33,97,127, >DN 
252 

69* SYMBOL 173, 149,31,3*,*, 1,1,1,* >AT 
7** SYMBOL 174, 216, 24*, 12*, 249, 191, ;>JR 
16,16,48 

71* SYMBOL 175,1,1,1,1,3,7,15,254 ZP 
72* SYMBOL 176, 128,*, 3,224, 96, 224,9 >FY 
6,2*6 

73* SYMBOL 177,*, 14,4,*,*, 32,*,* >YW 
74* SYMBOL 178,*,*,*,4,4,4,127, 126 /AB 



75* SfMBQL 179,*,64,*,*,*,*,*,62 >YE 

76* SYMBOL 180,0,63,127, 127,119, 127 >bT 
, 65 , o5 

77* SYMBOL 181,*,*, *,C\*,*,62,* >XK 

78* SYMBOL 182,*,*, 126,255, 195,255, >FZ 
195,* 

79* SYMBOL 183,*,0,*,O,24,O,6*,* MX 

8** SYMBO. 184,62,62,62,62,34,34,o2 ;CB 

81* SYMBOL 185,*,0,*,O,O,O,*,2* 

82* Symbol i66,*,*,i, *,*,*,*, 42 ,ak 

83* SYMBOL 187,4*,*,*,*,*,*,*,* >XJ 

B4* Symbol 188,0,4*,*,*, 0,0,0,0 al 

85* SYMBOL 189,*,*, 124, 124,56,56, 16 ,DT 
,16 

86* symbol 190,33,31,7,3,3,3,2,14 tfV 

87* SïMBÛL 191,132,246,224,192,1*2, /LR 
192,64,112 

88* SYMBOL 192. 1,7,31,35,3,14,*,* >2U 

89* SYMBOL 193,192,32,16,15,19,63,2 )EF 

9** SYMBOL 194,3,4,8,24*,2**,252,24 .EN 
,24* 

91* SYMBOL 195,128,224,248,196,192, ,>HC 
112,*,* 

92* SYMBOL 196, 56,6, 8, 15,25,63,24, 1 >CY 
5 

93* SYMBOL 197,28, 16, 16,24*, 152,252 'HA 

94* SYMBOL 198,*, 16,3,3, 3,3,0,* /XE 

95* symbol 199,*,*, 252, 132,132,252, >m 

96* SYMBOL 2**,*,*,*, 12*, 12*, 0,0,* ZX 

97* SYMBOL 2*1,63,127,67,67,67,67,1 >E« 
24,* 

98* SYMBOL 2*2,*,*,60,oO,6*,6*,*, 16 ;hh 

99* SYMBOL 2*3,0,0,0,0, *,*,2,* >WA 

1*** SYMBOL 2*4,24,6*, 1*2, 195, 195,1 >JQ 
*2,6*,24 

1*1* SYMBOL 2*5,252,240,224,192,192 >NA 
,224, 24*, 252 

1*2* SYMBOL 2*6,63,15,7,3,3,7,15,63 /BJ 

1*3* SYMBOL 217,*, 1,2,5, 1*,21, 42,85 /AA 

1*4* SYMBOL 218,*,*, 128, 64,160,80,1 >FL 
68,84 

1*5* SYMBOL 219, 42,21, 1*,5,2,1,*,* >M 

106* SYMBOL 22*,170, 84,168, 9*,16*,6 >HR 
4,128,* 

1*7* SYMBOL 221,*,*, 8, 16,47, 15, 15, 9 ,BH 

1*8* SYMBOL 222,0,*, 16,8,244,240,24 /FFt 
*, 144 

1*9* SYMBOL 223,15,7,4,43,17,8,0,* ,>AY 
11** SYMBOL 224,240,224,32,212,136, 
16,*,* 



111* SYMBÛL 225,195,3o, 6*, 9*, 255, ûû riN 
,60,24 

112* SYMBOL 226, 23 1, i95, 1ù5, 24,24, i : LB 
65,195,231 

113* SYMBOL 227, 170,84, 168,80, 1ô*,ô ,>H* 
4,128,0 

114* symbol 228, 42, 21,10,5,2, 1,0,0 ma 

115* Sï'MBOL 229,0, 1,2,5, 10,21, 42, 85 >A6 

île* SYMBOL 230,*,*, 128,û4, ,50, 60, 1 'FN 

68,84 |fc> 

U7* SYMBÛL 231,32,64,l6y,lD,15,i5, /EQ 

15,9 

118* SYMBOL 232,4,2,5, 8,240,2*1,24* . EG 
1190 SYMBOL 233 f 15,7,4,U,l7,l6*,64 DB 
12*0 SYMBOL 234,240,224.32,2*6,136, Fl 

121* SYMBÛL 235,0, 7, 9,17, 41, û9, 67,1 .CF 

27 

1220 SrfIBûL 236,0,224,144, l3t>, 148,1 ;LZ 
62,194,254 

1230 SYMBÛL 237,l27,6 7 ,o9,41,l7,9,7 DB 
,* 

1240 SyMBOL 238, 2^4,194,162. 146, lD 

,144.224,0 * 

1250 SYMBÛL 239,0,0,*, i,4,?,0,2i YU 

1260 SYMBOL 24*,0,0,*, 128,32, 144,*, /DM 

166 Sfct 

127* symbol 241,21,0,9,4,1,0,0,0 ,>yn 

i'28* symbol 242,168,*, 144,32, 128,*, dr 
*,o 

129* SYMBOL 243,0,0,0,1, i, 2, 13,16 ,Zv 

13*0 SYMBOL 244,0,0,128,64,64,32,68 >ER 

1310 SYMBOL 245,13,2,1,1,0,0,0,0 >YC 
132* SïMBÛL 246,88,32,64,64,128,0,0 /Cl! 
,* 

1330 SYMBOL 247,0,3,7,12,24,24,24,0 /A6 

1340 SYMBOL 248,0,192,224,46,48,48, ;BC 
96, 192 

1350 SYMBOL 249, 1, 1, 1, 1,*,1, i,0 XF 
1360 SYMBOL 251,128,128,128,128,0,1 ;JJ 
28,128,* 

137* SYMBOL 252.255,129,129,129,129 NQ 
,129,129,255 

138* SYMBOL 253,251,161,45,133,177, ,>HF 
151,193,247 

139* SYMBOL 254,0, 16,40, 1*8, 146, 1*8 >&l 



,40,16 

1400 CLS >ZE 

141* MEMORY 36999 >L«J 

142* LÛAD*DATA5.BIN" >PK 

143* RUN" ROBBYZ" >LH« 



A SUIVRE 
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Reportage 
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OB MORANE 
HEROS DE TOUS LES 
DANGERS 



*e celui ou celle qui n'a jamais entendu parler de Bob Morane ose 
ver le doigt ! J'attends quelques secondes mais je ne vois rien, stricte- 
ment rien, pas même l'ombre d'un demi-doigt... Ce qui, en somme, 
me paraît tout à fait normal étant donné la fantastique destinée 
de ce héros. 



LE PASSE DE BOB MORANE 



Cet aventurier de tous les temps a commencé ses prouesses il y 
a déjà 35 ans. A cette époque, il s'est avéré que des person- 
nages comme Tarzan ou Buffalo Bill commençaient quelque 
peu à s'essouffler et à prendre la poussière. Il fallait donc 
trouver quelqu'un qui ait à peu près ce profil : cheveu en 
brosse, viril, visage carré, yeux clairs, sympathique, 
défenseur des vraies valeurs et toujours prêt à sauver 
les faibles et les opprimés... En somme, tout le por- 
t trait de Bob Morane î 

C'est ainsi que naquit la première aventure se dé- 
roulant dans "La vallée infernale" ; par la suite, 
afin de prendre une dimension plus fantastique 
et plus science-fiction, toute une équipe est 
venue rejoindre Bob Morane : il s'agit 
de "la patrouille du temps'" dirigée 
par le colonnel Graigh. 
k A. partir de ce moment, le héros 
* tv de tous les dangers va vivre 




en moyenne 6 aventures par 
an et toujours avec l'aide 
de ses fidèles compagnons 
tels Bill Ballantine, So- 
\ phia Paramount, Tania 
Orloff et l'ignoble Om- 
bre jaune sans qui l'é- 
nigme et le suspense 
ne pourraient exis- 
ter... 

11 faut aussi recon- 
naître que Bob 
Morane se serait 
jamais devenu 
ce qu'il est 
sans l'aide de 
son père. 



L'équipe Infogramcs avec 
les responsables du projet 
Bob Morane. 

1. Didier Chamfray, graphiste 

2. Isabelle Martinez, secrétaire presse 

3. Eric Mottet, responsable technique 

4. Daniel Charpy, chef de produit 
Bob Morane Jungle 

5. Philippe Aggripnidis, chef de 
produit marketing 

6. Philippe Nottoli, chef de produit 
Bob Morane Chevalerie 

7. Richard Bottet, chef de produit 
Bob Morane Espace 

S. Véronique Genou chef de produit 
marketing 

9. Josyane Girard, graphiste Bob 
Morane Chevalerie 

10. Dominique Giroud, graphiste Bob 
Morane Espace 

11. Henri Vernes, auteur du héros Bob 
Morane 

12. Sabine Robert, attachée presse 
Infog rames 



ml 




Il EST] 




jamais devenu ce qu'il est sans Paide 
de son père. 

LE PERE 
DE BOB MORANE 

Bob Morane a vu le jour grâce à la 
plume bienveillante d'Henri VER- 
NES, romancier né à Ath le 16 octo- 
bre 1918. Après avoir fait ses études 
à Mons, il a travaillé, pendant la 
guerre, pour un service de renseigne- 
ments allié avant d'être correspondant 
tout d'abord pour une agence de 
presse américaine puis pour un grand 
journal du Nord de la France. 
Seulement, étant donné la vie mouve- 
mentée de son fils spirituel, Henri Ver- 
nes finit par se consacrer entièrement 
à lui ce qui nous vaut malgré tout l'im- 
pressionnante production suivante : 
152 volumes publiés successivement 
chez Pocket Marabout, aux éditions 
des Champs Elysées et dans la Biblio- 
thèque verte, 38 albums de B.D. adap- 
tés par Henri Vernes lui-même et une 
série de 26 films pour la télévision 
française. Prestigieux palmarès certes 
mais pas tout à fait complet pour 
l'époque où nous vivons ; il fallait 
donc que Bob Morane ajoute une 
corde à son arc. 

BOB MORANE 
SUR MICRO 

C'est aujourd'hui chose faite grâce à 
Infogrames qui nous présente non pas 
un logiciel mais toute une série de logi- 
ciels permettant de vivre les aventures 
de Bob Morane sur micro. 



Pour lancer cette collection, Infogra- 
mes sort trois titres avec, en plus, un 
packaging et un concept à la fois nou- 
veau et original. En effet, le but est de 
pouvoir vivre une aventure pleinément 
avec ou sans micro dans laquelle l'in- 
formatique est utilisée seulement 
comme un des éléments d'un environ- 
nement. C'est pourquoi vous retrou- 
vez avec chaque logiciel un magazine 
comprenant un roman de Bob 
Morane, une B.D. (en couleur !), un 
guide et, pour terminer, un jeu de rôle 
vous permettant de vivre une aventure 
dont vous êtes le héros... 
Infogrames a prévu deux titres en 88, 
un au mois de mai et l'autre en octo- 
bre, les environnements choisis étant 
le fond des Océans et l'Asie ; mais 
nous n'en sommes pas encore là... 
Voici pour l'instant deux des trois 
logiciels annoncés (Bob Morane Jun- 
gle devrait arriver sur vos écrans très 
rapidement...) : 

Bob Morane Science Fiction : 

Le magazine comprend les titres sui- 
vants : "Le satellite de l'Ombre 
Jaune", roman d'Henri Vernes est 
suivi de la B.D. ' Tarhn le prince des 
étoiles" ; après un guide complet de 
l'Espace il ne vous reste plus qu'à vous 
distinguer dans "Le satellite 
maléfique". 

Le logiciel en lui-même est un pur jeu 
d'arcade... Vous êtes sur la base où 
Bill est retenu prisonnier et vous devez 
le délivrer en détruisant tous les 
soldats-robots et monstres de tous 
ordres défendant la base. Le principe 
du jeu est en tous points semblable à 
Prohibition, avec un graphisme net et 
une action très rapide. 



Bob Morane Chevalerie : 

Cette fois après vous être mis en con- 
dition avec La prisonnière de l'Ombre 
Jaune et Les écluses du ciel vous êtes 
apte à affronter le donjon enchanté. 
Mais si par hasard vous avez à un 
quelconque instant un besoin de dé- 
foulement, il suffit de charger votre 
logiciel à l'écran car, cette fois encore, 
il s'agit d'un jeu d'arcade. Votre mis- 
sion est d'importance car vous devez 
retrouver le "Saint-Suaire" gardé par 
les hommes de l'Ombre Jaune dans un 
château du Comté de Savoie. 

Là encore, il faudra agir rapidement 
si vous ne voulez pas vous retrouver 
"mis en bulle" et ramené à votre point 
de départ. L'animation du logiciel est 
rapide mais cette fois le graphisme 
subit parfois dans les déplacements 
des déformations pas toujours agréa- 
bles à l'œil... 

L'AVENIR 
DE BOB MORANE 

Il faut noter que Bob Morane a tou- 
jours eu un franc succès ; sa popula- 
rité a été remise en haut de l'affiche 
grâce à la chanson "L'aventurier" du 
groupe Indochine. Maintenant, il sem- 
ble promis à un bel avenir dans le 
monde de la micro-informatique... 
avec malgré tout une petite réserve : 
Bob Morane étant un grand aventu- 
rier, ne mérite-t-il pas de faire vivre à 
l'utilisateur de micro une véritable 
aventure sur l'écran ? L'action, c'est 
bien mais peut-être pas toujours 
suffisant... 

C.V. 
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. . . le "Warrior King." 
Le tout dernier succès de Ni 
Taito 

Des pays produisant des nommes 
de légende, des tueurs de dragons qui 
vivent dans son ombre - des gardiens 
malfaisants dans la peur de son épée qui 
vomit du feu, de cette hache qu'il manie o 
la foudre. Avec ce que l'on fart de mieux dans 
domaine, vous disposez de la simulation réelle du succès d'Arcade chez vous 
pour votre ordinateur personnel. Amusez-vous avec ces graphiques superbes et 
une action tout ce qu'il y a de plus réaliste lorsque RASTAN affronte une multitude 
de dangers - des sorciers magiques, lions cracheurs de feu, chauve-souris, serpents! 
squelettes et enfin les morts-vivants. Pourrez-vous tenir le coup? 



WÊ 



Dans le monde impitoyable 
de la milice de surveillance, pas 
moyen de se reposer où que ce 
soit, pas le temps de réfléchir — il 
faut se remuer - on peut toujours vivre 
un peu plus longtemps! Du métro aux 
ghettos du "milieu", vous ne cesserez de 
rencontrer les disciples du mal qui ont pour 
mission d'exterminer le seul et unique homme 
qui osera leur jeter le gant. Renegade," 
r adaptation à vous couper le souffle du succès 
d'arcade chez Taito maintenant chez voue pour 
votre ordinateur personnel. A conservé toutes les 
caractéristiques du jeu d'origine. 
SOYEZ LE RENEGAT . , . SOYEZ VIL ET MESQUIN! 



ZAC DE MOUSQUETTt 06 MO ChA^EAUMEuF DE GRASSE. TEL 93 42 714! 
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Encore plus de cette magie des 
arcades sous l'étiquette SNK Soldat 
' Psycho' a toutes les chances d'arriver 
en haut lorsque sa sort d'action et 
d'aventure l'entraîne dans des monde m 



t 11. § 



monstres vampiriques de la 
première étape, vous avancez 
maintenant sur la Route elle-même. 
C'est là que cela va commencer è se 
corser. Vous rencontrerez des vampires 
et des monstres à deux ou trois tètes — 
dont une des tètes se détachera et vous 
attaquera juste au moment où vous penserez 
avoir le dessus. Collectionnez les icônes pour 
monter la puissance de t»r qui vous sera nécessaire 
pour combattre vos agresseurs. 
Une jeu inhabituel et macabre bourré d'action et de 
sensations fortes avec ce quelque chose en plue 
d'indéfinissable qui vous fera en redemander. 
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Banc d'essai logiciels 



TURLOGH LE RODEUR 



Aventurent 

11 y a bien longtemps que plus rien d'ex- 1 
traordinaire ne se passe dans le fabuleux 
royaume de Thoz... Bien entendu, cette 
pensée m'a à peine effleuré que je vois des 
messagers se pointer à l'horizon. Une fois 
qu'ils sont à ma hauteur ils m'enjoignent 
de les accompagner immédiatement à la 
forteresse de Brain Tain (Notez bien que 
ceci n'est pas une cordiale invitation, mais 
un ordre i). Tiens, tiens ! Mon vieil ami 
Ydahaut ar Dinlach aurait-il à nouveau 
besoin de moi ?... 
En effet, la dernière fois qu'il avait fait 
appel à mes services, cela s'était soldé par 
une aventure tout à fait fantastique où il 
m'avait fallu retirer une sphère magique 
des griffes du Nécromant Skroflu. Yda- 
haut tenait beaucoup à cette sphère car, 
comme vous ne le savez pas encore, le 
royaume de Thoz a des frontières très 
grandes et éloignées ; avec cette sphère, il 
est possible de voir l'endroit exact de la 
frontière qui est menacé et l'on peut ainsi 
envoyer en toute certitude une armée pour 
sauvegarder la paix du royaume... 
Pénétrant dans la salle où se trouve mon 
' 'vieil" ami, celui-ci m'accueille de sa voix 
forte et me salue bien bas : 14 Bienvenue à 
toi, Turlogh, baron de Penroth ; une fois 
de plus tout notre espoir repose entière- 
ment sur toi... Je t'explique le problème : 
la sphère nous montre la citadelle de 
Much'Quaryat dans un 
bien triste état alors 
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UUir logFfcle Çenr oth 



Tu comprends aisément qu'il faut que tu 
interviennes immédiatement !'\.. 
C'est pourquoi je reprends sans plus atten- 
dre ma monture et pars au galop vers la 
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et appîve vuts de Hu^h^uar^at. 
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de la porte des clartés. La ou les person- 
nes qui ont osé commettre un tel méfait 
veulent très certainement s'emparer des 
Kula Kangrith (ou tables sacrées) afin de 
pouvoir commander aux forces obscures... 
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citadelle... Malgré tout, je fais un détour 
chez Achnéa, visite intéressée je le recon- 
nais car cela me permet de me procurer un 
anneau de lune qui me sera très utile... 
Lorsque j'atteinds enfin la citadelle, des 
nains campent devant l'entrée ; ils ont 
beau être trois je pense que je peux les 
avoir par surprise et je m'approche d'eux 
(tout en restant à une distance raisonna- 
ble...). Des combats violents (dont je vous 
épargnerai le récit) ont alors lieu et une fois 
que ce petit détail est réglé je peux péné- 
trer dans la citadelle et avoir ma première 
rencontre avec la maîtresse des lieux... 
(Pour la suite, je vous passe la main et 
vous nomme maître du jeu)# 



Turlogh le rôdeur est original sur un 
point : ce logiciel est livré avec une 
B.D. interactive ce qui constitue une 
première. Quant au logiciel en lui- 
même, il est composé de plusieurs 
fenêtres graphiques et de texte qui 
évoluent en même temps que l'his- 
toire : c'est propre et bien dessiné 
mais ce n'est pas pour les actifs. 
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BUGGY BOY Arcade m 

Attention ! Mesdames et Messieurs, dans 
un instant, ça va commencer ! Installez- 
vous confortablement dans votre meilleur 
fauteuil et préparez-vous à vivre en direct 
l'aventure inédite et exclusive d'Olivetti 
dans : "Olivetti, le roi du buggy 
Tout a commencé un beau matin par 
temps clair ( je tiens à préciser que le temps 
était clair parce que pour ce qui est d'Oli- 
vetti...). Or donc, notre "héros" se pré- 
sente sur la ligne de départ du premier des 
cinq circuits qu'il va devoir parcourir. Les 
mains crispées sur le volant, il attend la fin 
du compte à rebours pour démarrer "full 
pot" en faisant crisser les pneus ; il faut 
que je vous précise qu'Olivetti est un jeune 
conducteur impétueux qui ne connaît pas 
les vitesses intermédiaires (à la limite, un 
interrupteur ON/OFF lui suffirait !). 
Il n'a pas parcouru 100 m qu'un premier 
obstacle se présente devant ses yeux que 
rien ne peut impressionner : il s'agit d'un 





Je tiens aussi à signaler qu'Olivetti mérite 
complètement son titre de roi du buggy à 
partir du moment où, passant sur un petit 
rocher, il se retrouve sur deux roues et c'est 
dans cette position peu confortable (mais 
nettement moins encombrante !) qu'il 
passe entre deux-rochers... 
Malgré tout, n'allez pas en déduire qu'il 
est un "Superman" car, par discrétion, je 
ne vous ai pas raconté toutes les fois où, 
ne pouvant éviter l'obstacle, sa course s'est 
momentanément terminée par un ton- 
neau ! (Surtout, gardez cela pour vous car 
s'il apprenait que j'effrite son image de 
marque, il n'hésiterait pas à se venger...) ! 



Notre avis : 



Cette adaptation de jeu de café est 
très honorable : graphisme agréa- 
ble, bonnes couleurs et vitesse 
acceptable... Bon défoulement à 
prévoir dans votre logithèque. 



énorme rocher en plein milieu de la piste... 
Le conducteur donne alors un vigoureux 
coup de volant à gauche et... il passe ! 
Pfui... Juste le temps de souffler, de s'es- 
suyer le front où commencent déjà à per- 
ler des grosses gouttes (de sueur dues à î'ef - 
fort pas de peur ! Il ne faut pas confon- 
dre !). Son écart l'a fait sortir de la piste ; 
aussi, il rectifie immédiatement la direc- 
tion. Ouf ! Il était temps car il se préci- 
pite sur un pont et il était moins une, il 
avait droit à un bain gratuit... 
Après 65 s de course infernale sur les 70 
accordées, Olivetti passe la limite de la fin 
de la première étape et enchaîne tout de 
suite sur la seconde où il rencontre à nou- 
veau des rochers mais aussi des arbres, des 
barrières ou des murs en briques. On croi- 
rait voir un slalom perpétuel (à part que 
dans ce slalom spécial, il ne passe pas entre 
les drapeaux mais il les "ramasse" au pas- 
sage...). De plus il découvre que le fait de 
passer sur les souches à grande vitesse lui 
permet de s'envoler et de passer ainsi au- 
dessus des obstacles les plus importants... 
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PARIS 8 eme 

Vente par correspondance 
34, rue de Turin 
75008 PARIS 
16(1) 42 93 47 32 

Métro Place de Clkhy Liège 



PARIS 12 eme 

60, cours de Vincennes 
75012 PARIS 
16 (1) 43 40 80 80 

Métro Porte de Vincennes 



PARIS 15 cme 

près de la Porte de Versailles 
44, rue Gortstodt 
75015 PARIS 
16 (1) 48 42 55 10 

Métro : Convention 



Conditions de vente 
Pour ewter les frais du contre 
remboursement nous vous conseillons 
de régler vos commande', «nfegiolement 
y compris trois de port 
Forfait de porr 40 F |usqu a 5 K 
ou dHa nous consulter Nos prii sont TTC 
'marques déposées phoio\ non contractuelles 



Nos boutiques sont ouvertes du Mardi au Samedi de 10 h à 19 h sans interruption. Nos produits sont garantis 1 an. 





AMSTRAD 



DISQUETTES 5" 1/4 



90 ttc pièce 




PLUS DE I Â\3 PROGRAMMES 

A MOINS DE 8 F ttC PIÈCE 
Tous les mois à domicile, une disquette 5"l/4 
contenant environ 10 programmes. ET EN 
CADEAU 100 DISQUETTES GOLDSTAR*. 
Pour tout abonnement d'un an, vous . 
recevrez gratuitement 100 DFDD / 



GOLDSTAR* avec votre V PACK 
SOFT (valeur 700 F environ). 
Abonnement un an : 990 F ttc 
frais de port inclus. 



Marque d'ordinateur 
Signature : 



Prénom . 

Adresse 

Code postal 



.Ville 





Ruelle des Camélias 



Rue Gustinian 



Hue Schiavpiu 



Place du Palais 



Stlpikri 



Tout pour programmer 
votre AMSTRAD 

Véritables n*v.ronné< de Y Al 



de votre AMSTRAD 



• De 



• In choix très étendu de langage* 
de programmation. Le Basic, le l ogn. 
l'Assembleur* !c Turbo-Pascal, et ulté- 
rieurement, le Forh. le Module. . 

• Des trucs et des conseils pratiques. 
Vou*. découvre/ cgulcment de nom- 
breuse astuces comment rransïcret du 
CPC 461 »iu 6Nl. ou au comme m 
insérer de*» utihlairex et gagner de la place 
eu mémoire 

• Vous élargisse? le champ d'ac- 
tion de votre AMSTRAD. A\ec la mise 
en pratique des programme et des 

"recettes", vous découvre? de nouvelles et 
passionnantes utilisatiuns de votre ordi- 
nateur. 

Le complément indispensable 
de votre AMSTRAD 

Présentation : classeur à feuillets 
mobiles 956 pages grand format 
(21 x 29,7 cm). 450 F TTC port 
compris plus votre cadeau gratuit. 




CPC 464. 664 ou 6128. 

Voici enfin l'ouvrage que vous 
attendiez pour tirer le meilleur 
parti de votre mic ro-or dina teur : 
"Comment exploiter toutes 
les ressources et augmenter 
les performances de 
votre AMSTRAD". 

D traite en profondeur des 
techniques de programmation, 
ainsi que de la structure interne 
et des extensions 
de votre ordinateur. 

De plus, cet ouvrage restera 
en permanence à la pointe 
de la technique, grâce 
à un service de compléments 
et de mises à jour exclusifs. 
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AMSTI 



Votre ouvrage est 
toujours d'actualité ! 

Cet ouvrage, unique par aa conception 

fait bemficier d'un atout .onsideruNc : il 
évolue à U même v tresse que les techniques 

et te matériel que vou* utilisez En principe 
tous les deu& motk, de» mise* k jour et 

compléments vous seront envoyés 1 1 30 
pages environ, 215 F, serv ice annulable sur 
simple demande) Vou* disposez ainsi 
régulièrement de nouveaux programmes et 
d'une information parfaitement a jour sur les 
nouveaux matériels et logiciels. 



Découvrez vite cet 
ouvrage unique 

Pour passer le phis vite possible à la 
pratique sur votre AMSTRAD, réservez dès 
aujourd'hui votre exemplaire de "Comntent 
exploiter toutes les ressources et augmen- 
ter les performances de votre AMSTRAD". 
Remplissez et renvoyez sans plus attendre 
le Bon de commande ci-dessous, accompa- 
gné de votre règlement 



Editions Weka - 12, cour St Eloi 
75012 Paris 

EdArtTwEKA 12. Cour St-Boi. 75012 MIS Tel : 1 1 ■ 43 CT7 60 50 SARL au capital de 1 400 000 F - RC M B-3 16 224 61" 

BON DE COMMANDE A renvoyer, avec votre règlement, 
sous enveloppe non affranchie, à : Editions WEKA, Libre Réponse 2581-75, 75581 Paris Cedex 12 



fer sa»- « - 



□ OUI, envoyez-moi aujourd'hui même exemplaires» de "Comment 
exploiter toutes les ressources et augmenter les performances de votre Amstrad" Réf. 
9400. 1 volume 21 x 29.7 cm. 956 pages au prix de 450 f TTC port compris 

Ci -joint mon règlement de F par 

L chèque bancaire 1 C C.P. 3 volets a l'ordre des Editions WEKA. 

J'ai bien noté que cet ouvrage à feuillets mobiles sera actualisé cl enrichi en principe tous 
In deux mois par des complérnents et mises à jour de 150 pages au pnx franco de 2 15 F TTC. 
port compris. Je pourrais bien sûr interrompre ce service à tout moment par simple demande. 

□ Envoi par avion 110 F par ouvrage 



Nom 

Prénom 

Adresse 

Code postal 
Date 



Ville 
Signature 
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IZNOGOUD 

Arcade! Aventure 

Le jour se lève tout doucement sur Bag- 
dad la magnifique et, comme d'habitude, 
tout est calme dans la ville avec ses pas- 
sants, ses marchands, ses truands.., et son 
palais où se trouve le bon calife Haroun 
El Poussah prenant son repos quotidien 
(qui dure de 8 h à 21 h sans interrup- 
tion !).., 

Soudain, un horrible cri retentit dans tout 
le palais : "Je veux être calife à la place 
du calife Qui a osé ? Serait-ce ce petit 
homme en turban vert , à la barbe et au nez 
pointus ? Mais je vous reconnais, vous ï 
Vous êtes le grand vizir (1 ,50 m en babou- 
ches) qui passe son temps à vouloir être ce 



que vous savez à la place de qui vous 
savez... Mais il faut que je vous dise un 
secret : quoi qu'il entreprenne pour mener 
à terme son ignoble projet, ce "bon" Izno- 
goud échoue à chaque fois (j *ai toujours 
dit que sa bonté le perdrait...). Et pour- 
tant, il n'est pas tout seul ! Il a toujours 
près de lui son fidèle serviteur, Dilat 
Larath qui n'est pas très joyeux comme 
son nom ne l'indique pas. 
Mais aujourd nui Iznogoua a pris une 
grande décision : désormais, ce sera vain- 
cre ou mourir ! (Il suffira de demander à 
l'un des deux bourreaux de lui faire une 
petite tête), Enfin, nous n'en sommes pas 
là et pour l'heure Iznogoud commence à 
déambuler dans le palais afin (je vous le 
rappelle à tout hasard car vous n'êtes pas 
censé tout savoir.,.) de trouver ridée qui 
lui permettra de devenir ce que vous savez 
à la place de qui vous savez... 
Pour parvenir à ses fins, Iznogoud est 
capable de tout : il peut menacer (il a les 
moyens de vous faire parler), il peut se 
mettre en colère (ce qu'il fait très bien tant 
il a d'entraînement) mais ce qui est le plus 
"répugnant", il peut s'abaisser (je sais, il 
ne le fait pas de très haut) à amadouer 
n'importe qui, la servante, un garde, un 
mendiant ! ... Et tout cela dans quel but ? 
Simplement pour devenir calife à la place 
du calife ! (Il faudra que je vous le dise 
combien de fois ?). 

Le petit problème, c'est qu'il n'existe 
qu'une solution valable pour réussir à 




devenir... (enfin, vous avez compris..,) et 
Iznogoud va devoir ramasser et utiliser un 
très grand nombre d'objets le faisant pas- 
ser de T espoir le plus grand au plus pro- 
fond désespoir avant de trouver le bon 
moyen (Et encore» le trouvera-t-il 
vraiment ?).., 



Et un héros de B.D. à l'écran, un ! 
Cette aventure entièrement graphi- 
que présente une fenêtre d'action 
sur fond de palais. Les couleurs sont 
bien choisies mais, par contre, le 
graphisme des personnages est 
quelque peu tassé. À noter que vous 
trouverez avec ce logiciel une B.D. 
de Tabary : l'anniversaire d' Izno- 
goud. 




Bravestarr 




Arcade 



Lorsque vous pénétrez dans les rues de 
Fort Kerium, le moins que Ton puisse dire 
c'esi que vous ne ressentez vraiment pas 
un vent de bienvenue !,.. 11 faut reconnaî- 
tre que, dans ce genre d'endroit, un mar- 
shall n'est jamais souhaité mais quand en 
plus, il s'agit du marshall Bravestarr, il 
faut bien comprendre que les crapules de 
ces lieu\ ne vont pas sauter de joie. 
Résumons les faits qui vous ont décidé à 
vous rendre dans cette ville : Fort Kerium 



se trouve sur la planète New Texas et cette 
ville possède bien évidemment le Kerium 
qui est la substance permettant de com- 
mander le cœur de la force interstellaire. 
Comme à chaque fois que le pouvoir et la 
patience sont en jeu, la corruption et la ter- 
reur n'ont pas tardé à régner sur le New 
Texas. L'homme qui est à l'origine de cet 
étal de fait s'appelle Tex Hex mais il faut 
savoir qu'il est sous la domination de l'es- 
prit Stampede. esprit qui remonte au début 
des temps... 

Afin de parvenir à ses fins, Stampede a 
capturé Sharren, vieil indien qui vous a 
élevé et qui possède une formule magique 
qui ferait bien T affaire de ce crapuleux 
Stampede... Voilà donc la raison exacte de 
votre présence en ces lieux et vous savez 
très bien qu'il ne faut pas compter sur la 
coopération spontanée des témoins ! 
Aussi, il va falloir ramasser tous les objets 
que vous trouverez afin de les échanger et 
de pouvoir ainsi soudoyer les personnes 
qui fréquentent les bars louches du coin. 



GO I continue ses bonnes presta- 
tions avec un jeu d'arcade au gra- 
phisme correct accompagné dune 
bonne animation et d'un scrolling 
suffisamment coulé pour que vous 
vous procuriez ce logiciel. 




(Pas très moral» tout cela !), 
Mais il faut bien vous dire que Te* Hcx 
ei Stampede ne vont pas vous laisser faire 
votre petue cuisine tranquillement ! C'est 
pourquoi ils vous envoient en masse tou- 
tes sortes de compagnons à leur solde et 
particulièrement maléfiques... Aussi, je 
vous donne un bon conseil : surtout ne 
lâchez pas votre Master î... 
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Conseils 



CHICHE 






Mkhel ARCHAMBAULT 



Ce mois-ci j'ai un peu hante de mon sujet 
car il ne s* adresse qu'à ceux d'entre vous 
qui ont la chance de disposer d'une impri- 
mante. Si ce n'est pas encore votre cas cela 
ne saurait pas tarder, les prix baissent... 
Vous savez déjà lister un programme par 
LIST #8, mais c'est peu de chose face à 
tout ce que vous pouvez faire avec cette 
petite merveille. Je sais que vous vous en 
doutiez, mais vous avez certainement été 
découragé le jour où vous avez essayé de 
vous plonger dans la notice. Hein que c'est 
vrai ? Vous avouez et vous êtes excusé, car 
il faut bien constater que les manuels d 'im- 
primâmes s'adressent presque toujours à 
des gens déjà initiés à certaines choses. Du 
"chinois 1 * ! Et c'est pire encore quand ce 
chinois est écrit en anglais... 
Mon but est de vous apprendre à compren- 
dre enfin ce manuel, et ce par mes habi- 
tuels petits exemples vite tapés. Tout va 
devenir limpide dès que je vous aurai expli- 
qué comment fonctionne { sommairement) 
une imprimante. Sans ces indispensables 
notions de base vous seriez vite "perdus", 
et je ne le veux pas. 



LE PRINCIPE 
FONCTÎONNEMI \ 1 
U UNE IMPRIMANTE 



C'est en fait un petit micro-ordinateur, 
mais qui reçoit ses ordres par son câble au 
lieu d'un clavier et affiche sur papier au 
d'un écran vidéo. Comme votre CPC il a 
son; langage, qui s'appelle "CODE 
EPSON* \ et une mémoire vive RAM mais 
de quelques kilo-ociets seulement. 
Lorsque vous pressez la touche A de votre 
CPC, le clavier n'envoie pas "A" mais le 
nombre 65 qui est le code ASCII du A 
majuscule. Le CPC a en mémoire la façon 
de "dessiner" ce caractère à l'écran» et de 
plusieurs manières selon que vous êtes en 
MODE 0, 1 ou 2 ou en telle couleur. OK ? 
Eh bien pour une imprimante c'est exac- 
tement pareil ; 




Si vous tapez PRINT ffVA' 1 vous 
envoyez seulement le nombre 65 par le 
câble d'imprimante. Celle-ci recevant 65 
demande à sa mémoire comment ça se des- 
sine [ elle actionne alors ses aiguilles et son 
chariot pour dessiner quelques chose qui 
ressemble à un A. Elle aussi possède des 
variantes de formes et de tailles : en gros 
ou petits caractères, en gras» en italique, 
en qualité courrier (NLQ)/en souligné, etc . 
Avec PR1NT ^"TABAC" vous déclen- 
chez dans le câble un tir en rafale rapide 
des cinq codes ASCÏ1 de ce mot ; 84, 65, 
66, 65 et 67. 



OMMFNT ÇA IMPRIME ? 



La "télé d'impression 1 ' est cette pièce qui 
se déplace horizontalement sur le raii. Sur 
sa partie arrière il y a neuf minuscules 
aiguilles disposées les unes au-dessus des 
autres. Et cet "empilement" ne représente 
que trois niUHmètres en hauteur ! Au repos 
ces aiguilles ne dépassent pas de la tête car 
le ruban encreur frotte sur cette partie 
arrière s II y a très peu d'espace entre le 
ruban et le papier, 



Chaque aiguille peut être propulsée en 
avant par un tout petit èlectroaimant (un 
par aiguille) ; de ce fait il y a impact sur 
le papier, où il apparaît un petit point noir. 



10 ' NATIONALITES 
20 A**"m>@! V " 
30 FOR N=0 TO 10 



Tous les caractères sont dessinés par jux- 
taposition de points (comme sur un écran 
d'ailleur). 

La tête écrit une ligne de gauche â droite, 
arrêt, le papier avance d'un cran, la rete 
repart dans Y autre sens en imprimant la 
ligne suivante de droite à gauche, avance 
papier, etc. Un ehef-d'ceuyre de nncrome- 
canique rapide, 



Je viens de décrire le fonctionnement des 
4 'imprimantes à aiguilles' * appelées aussi 
"imprimantes matricielles" ou "DOT 
PR1NTER" en anglais. Ce sont de très 
loin les plus courantes en micro- 
informatique et aussi les plus rapides ; plus 
de cent caractères par seconde ! Leur seul 
défaut est l'aspect "pointillé" des lettres 
quand on les regarde de très près, mais leur 
grand mérite, outre leur grande vitesse, est 
de savoir tout faire. Tracer des images gra- 
phiques par exemple. 




Quand vous allumez votre CPC il présente 
ses "options pas défaut", à savoir 
MODE 1 et lettres jaunes sur fond bleu 
(pour les modèles couleur vous l'aviez 
deviné). Pareil pour une imprimante : ses 
options par défaut sont 80 caractères par 



Q 



40 PRINT #Q,CHR*(27) ; "R" ;CHR*(N) ;N;A* 
50 NEXT# 
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en PICA. ■" ;GRASS; "En gras on ne voit plus les 



•QUALITE COURRIER c 4 est encore plus chic. 



ITALIQUE en gras vous aimez ^";ITALXS 



10 DEMO IMPRIMANTE - M. A 
20 GOSUB 59000 

30 PRINT#8,EFFS ; "Ecriture normale 
oin t î lies, "; 

40 PRINT#8,GRASX$; "mais en " ; NLQ* 
X$ 
50 
60 
70 
80 
90 
TEX* 

100 PRINT#8, TITRE*; "Enfin le LARGE de 40/ligne. 
110 PRINTttS, "Remarquez que si la largeur change 
même ! M 

120 PRINT#B f "Voyons quelques fantaisies d'écritures: " :PRINT#B 
130 PRINT#B , "D ' abord le "; SOUL* ; "sou 1 ignement "; SOUL XS ; " d'un mot 



; NLQ 



PRI NT #8 , I TAL* ; GRAS* ; "Et 1 
PR1NT#8: saut de ligne 

PRINT#8,"0n dispose de plusieurs tailles de caractères :";GRASXS 
PRINT#B,COND*; "Le condense qui correspond a 132 caractères par 1 igne . " ; CONDX* 
PRI NT #8 , EL I TE* ; "L ' EL I TE est une taille intermédiaire avec ses 96/ 1 ignés . " ; EL I 



la hauteur des lettres reste 



140 PRINT#8, "puis la mise en index A";IND*;"1' 
*; "2" 

150 PRINT #8, EFF * : END 

59000 CODES EPSON en CLAIR / M. A. 87 
59010 E*=CHR*(27) :U*=CHR*( 1 ) : Z*=CHR*(0) 
59020 EFF*=E*+"@" 
59030 GRAS*=E*+"E" 
59040 GRASX*=E*+"F" 
59050 TITRE*=CHR*( 14) 
59060 ELITE*=E*+"M" 
59070 LARGE*=E*+"W"+U* 
59080 LARGEX*=E*+"W"+Z* 
59090 COND*=CHR*( 15) 
59100 C0NDX*=CHR*(1B) 
59110 PICA*=£*+"P"+LARGEX*+CONDX* 
59120 SOUL*=E*+"~"+U* 
59130 S0ULX*=E*+"-"^2* 
59140 ITAL*=E**"4" 
59150 ITALX*=E*+"5" 
59160 FRAN*=E*+ ,i R ,, +U* 
59170 USA*=E*+"R"+Z* 
59180 EXPD*=E*-»-"S"+Z* 
59190 IND*=E*+"S"+U* 
59200 EXPOX*=E*+ M T" 
59210 INDX*=EXPOX* 
59220 SKIP*~E* t-"N" +CHRS ( 6 ) 
59230 SKIPX*=E*+"0" 
59240 NLQ*=E*+"x"+U* 
59250 NLQX*=E*+"x ,, +Z* 
59260 RETURN 



INDX*; 




ligne soit 10 par pouce (l' 1 = 25,4 mm), 
c'est ce que Ton appelle la taille PICA ; 
six lignes par pouce, et forme dite "nor- 
male" c'est-à-dire obtenue par un seul pas- 
sage de la téte. C'est ultra rapide mais on 
distingue bien les petits points constituant 
les lettres. 

On veut modifier cela, par exemple écrire 
en caractères gras ; ainsi ce sera plus pré- 
sentable car le "pointillisme"' disparaît. 
Deux inconvénients, c'est deux fois plus 
lent et le ruban s'usera deux fois plus vite. 
Comment faire comprendre ces consignes 
à l'imprimante ? 

Avant de lui envoyer le texte à écrire on 
lui injecte par le câble une "consigne d'im- 
pression" qui ici sera 27, 69. Ce code 
ASCII 27 est super important, il he cor- 
respond à aucun caractère, ni sur le CPC 
ni sur l'imprimante, mais lorsqu'elle reçoit 
27 elle sait que ce qui suit est une com- 



mande. Donc elle traduit par "Mettre en 
service la consigne n° 69", qui est l'écri- 
ture grasse (ou "renforcée"). Elle restera 
active indéfiniment (pas la peine de la répé- 
ter chaque fois), sauf si l'imprimante reçoit 
un contre ordre ou si on l'éteint. Elle garde 
cette consigne dans sa mémoire RAM, 
dans son "buffer de consignes", même si 
vous éteignez le CPC. 
Ce code 27 a un nom, ESCAPE ou ESC. 
ATTENTION ! Cela n'a strictement 
aucun rapport avec la touche "ESC" de 
votre CPC, qui entre nous aurait dû s'ap- 
peler "BREAK" pour éviter des confu- 
sions. En revanche 69 est le code ASCII 
du E majuscule. Pratiquement on pro- 
grammera sur le CPC 
PRINT #8,CHRS(27);CHR$(69); ou plus 
simplement PRINT tf 8,CHR$(27; l4 E"; 
Le point-virgule final évite que le papier 
avance d'une ligne blanche. 
Désormais elle imprimera en gras, que 



ou en exposant E=MC";EXPO 



vous fassiez des PRINT #8 ou des LIST 

#8. 



LES CODES EPSON 



Du nom de ce grand fabricant d'impri- 
mantes qui les a créés. C'est devenu un 
"langage" standard adopté par tous les 
autres fabricants. Du moins à de rares 
exceptions près. Par exemple les ancien- 
nes AMSTRAD DMP1 qui prenaient quel- 
ques "libertés" et brillaient par l'absence 
de nombreux codes super utiles. 
Dans le manuel cette commande pour 
écrire en gras est désignée par ESC E, ou 
ESC "E" ou ESC 69. C'est ce que l'on 
appelle un "CODE EPSON" ; votre 
imprimante en connaît des dizaines d'au- 
tres (plus de cent sur les modèles haut de 
gamme). Certains codes EPSON exigent 
deux paramètres. Exemple : pour écrire en 
gros caractères (40 par ligne) c'est ESC W 
1 qui se programmera sur CPC par 
PRINT #8.CHR$(27);"W";CHR$(1); 
car pour l'annuler après usage c'est ESC 
W 0 

Pour les codes inférieurs à 32 il est inutile 
de faire figurer le ESC. Ainsi pour écrire 
en "condensé" (132 caractères pai ligne) 
c'est le code 15. PRINT #8,CHR$(15); 
mais PRINT # 8,CHR$(27);CHRS(15); 
serait aussi accepte. 

On peut combiner (additionner) des com- 
mandes dans le buffer des consignes, par 
exemple pour des caractères larges et gras 
on enverra ESC W l :ESC E et ce dans un 
ordre quelconque ; mais séparés par des 
points-virgules et en répétant chaque fois 
le CHR$(27). Fastidieux ? Alors essayez 
cette petite astuce de fainéant: 

10 E$=CHR$(27):U$=CHR$(1):EFF$ 
= E$ + CHR$(64) 
20 PRINT #8,EFF$; 
30 PRINT #8,E$;"YV";U$;"Lettres lar- 
ges" ;E$;"E";"ren forcées"; 
40 PRINT #8,EFF$;"puis normales" 
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.ONSEILS 



Ce ESC 64 ou t^C * (LFFSiest super 
utile cai il vide le buîler de» consignes. On 
le programme AVANT et APRES usage 
Je nouvelles consignes c'est une sage pré- 
caution qu'il faut toujours prendre... 
Remarquez le signe + dans la définition 
de la chaîne EFFS, c'est normal puisque 
c'est une "concaténation" de chaînes. Si 
une consigne est fréquent dans voire pro- 
gramme n'hestte/ pas à lui donner un nom 
à vous» par exemple ajoute? ces lignes. 
15 LARGES = E$V'W" + US :GRASS 

50 PR1NT 1 5,GRASS; LARGES; 
"Encore**; 

Vous voyez que ious les coups son» pet- 
mi>. ei sans rabàchct ces sacrés CHRS. 
On résume. 

51 dans le manuel de l'imprimante *ous 
découvre/ une commande qui vous înië- 
res$e, par exemple ESC R ! . sous la tra- 
duirez en BASIC AMSTRAD CPC par 
PRflST >3.CHRSl27)/'R'\CHRS<n; 




C PC QNKERTi le m'explique, I a norme 
ASCII a reserve huit de ses codes pour les 
particularités de chaque langue ; c*e*t-a- 
d ire que ces codes vont donner sur papier 
des ssmboles différents selon la nationa- 
lité thokie. 

Prenons le cas d'un davier CPC 
QWhRT \ : nos minuscules accentuées rf> 
figurent pas, mais les touches correspon- 
dant à ces fameux codes existent î 
Tapez AS - " puis les touches "crochets" , 
**a commercial*', 'slash inverse" avec et 
sans SHIFT. \ ou s obtenez a l'écran nuit 
caractères bizarres de nationalité LS, 
l m primons-le* en onze nationalités diffé- 
rentes. Attendez-sou* à des surprises.. 
Pour cela essaye/ le petit listing n° L Vous 
obtenez dans l'ordre les caractères US, 
France, Allemagne» Angleterre, Dane- 
mark L Suéde, Italie, Espagne, Japon, 
Norvège et Danemark 2, 

Revenons en France. En programmant 
ESC R 1 vous aurez sur papier les minus- 
cute> Accentuées, en ayant à rec. r an des 
signes bigarres tels que "accolade ounene* ' 
pour un "i" (obtenu par SHIFT f cro- 
chet ouvert). 



Ce sont ces minuscules ^ummutateurs qui 
établissent les options par défaut de l'im- 
primante. Vous pourrez les contredire par 
des codes FPSON, ils ont priorité sur les 
switches. 

Si votre clav ier est QWERT\ swiichez US 
(et non pas Angleterre), s'il est AZERIE 
swîtehez France. 

On svv irchc une imprimante généralement 
une fois pour toutes. Mats certains ont un 
f ô te tres mystérieux ; en cas de douic 
applique/ les réglages préconisés dans le 
manuel (ceux marqués en Anglais FAC- 
TORY SET). 

Super ultra important !!! Ne manœuvrez 
pjs le^ >w]t L hes avec l'imprimante sous 
lension. Non seulement ..'est dangereux 
pour son électronique, mats surtout parce 
que ça ne servirait â tien. En effet l'im- 
primante ' 'lu'* ses switches uniquement à 
la mise sous lension. plus après,.. 



Les lettres typiquement françaises telles les 
miMUscu les avec accent peuvent être ohte- 



■ 



Si vous avez un clavier AZERTY, vous 
avez les "é f * à l'écran, mais pour les avoir 
aussi sur papier il faut commander a l'im- 
primante ESC R L Sauf si celie-vi a été 




1 o^ivicls disponibles u 






QUANTITE 


Prit L'nltolre 




PACFUNK 
VS4 




75,00 
75,00 




Cûasamtmk en dds du : 
Signjture : 


Potl (ftwfiit) 


u» t 


TOTAL 




bnvoL en rct>un UTOivié 


7 T 


MONTANT GLOBAL 





Bon de commande a retourner à 
BRETAGNE ÉDIT PRESSE 
La Haie de Pan -35170 BRUZ 
m 99.57 90.37 

Mlxîc Je règlement : 

CtïfccpïC — MaiïlMl O Chique podil □ 
J\ nm PraiEni 



Actresse - 



Cûdeposul 
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Conseils 



nu deux touches pour fainéant 

Kb> 130. k CHRS(' di pau nu 

menque 

kkï I36/ T ?#8. ,s . S du pave numé- 
rique 

Puis tapez d'abord les lignes en 59000, puis 
SAVE "EPSON" ou SAVE "EPSON'\A 
si vous avez un 464. En effet c'est un uti- 
litaire que vous joindrez à tous vos pro- 
grammes futurs par MERGE * 'EPSON" . 
Mettez tout en majuscules sauf les deux 
"x" des lignes 59240 et 59250. 

Complétez ensuite par la démo commen- 
çant en ligne 10- 

Certains noms se terminent par X, c'est le 
code d'annulation ; par exemple GRASS 
mis hors service par GRASXS. Cette pro- 
grammation par noms évocateurs a trois 
gros avantages : on n'a plus besoin de con- 
sulter le manuel, le listing est bien plus clair 
et ça fait moins de caractères à taper. 
Le code SKÏPS (ligne 59220) fait faire un 
saut de six lignes en bas de chaque page, 
ce qui empêchera d'imprimer sur les 
pliures. 

Si vous observez un raté dans l'exécution 
de ce programme, c'est peut être à cause 
d'un code EPSON que votre imprimante 
ne possède pas, Vérifiez bien son absence 
dans le manuel.,. Après essai vous serez 
réconcilié avec ce sacré manuel car il va 



commencer a devenir compréhensible 
^ ou> s découvrirez alor^ bien d'autre^ 
commandes qui vous concernent . alors 
baptisez-les ei ajoute/ -les a I utilitaire 
' 'EPSON". 



J'espère vous avoir donné le goût des 
^programmes d'éditions*', ça change un 
peu du LIST #8... Il va encore beaucoup 
à dire sur les imprimantes tant sur le maté- 
riel (dépannages simples, etc.) que sur la 
programmation. Si ce virus vous prend, 
vous trouverez tout cela dans un de mes 
livres "LA PRATIQUE DES IMPRI- 
MANTES* ' (SORACOM), Cette ligne de 
Pub dans AMSTAR me coûtant un peu 
moins cher qu'un spot publicitaire sur 
ANTENNE 2. Du moins je le souhaite... 



Partons du ruban encreur, C'est une bou- 
cle fermée de ruban nylon imprégné d'en- 
cre grasse spéciale. Il est enfermé dans une 
cartouche en plastique. Un mécanisme 
d'entraînement le fait circuler lentement de 
la droite vers la gauche. Ayez toujours une 
cartouche d'avance, Hélas c'est là que le 
bat blesse, car il existe une multitude de 



modèles de cartouches et trouver un 
ruban de rechangt pour une imprimante 
de la marque TRL CMLCHE modèle 
\B\-800 est un désopilant jeu .d'aven- 
t u rcs . 

La plupart des cartouches contiennent 
environ 15 mètres de ruban replié en 
l 'accordéon", sauf qui ?... AMSTRAD 
DMP quelque chose où c'est un ruban 
tendu de,,, 30 centimètres environ qui 
frotte sur une capsule d'encrage, Résultat 
impression d'un noir irrégulier (mais non 
ce n'est pas du racisme...) et épuisement 
rapide de la capsule. Pour couronner le 
tout ces cartouches sont deux à trois fois 
plus chères que certaines autres contenant 
18 méires de ruban. 



Le papier qui se froisse est une calamité 
facile à éviter. Il suffit de veiller à ce que 
le papier ne soit pas entraîné à la fois en 
traction par les picots et en friction par le 
rouleau caoutchouc, 

Est-ce que l'arrivée du papier n'est pas 
gênée par les câbles ? Est-il bien en face ? 

Si le papier imprimé risque de repasser 
dans la machine (un gag classique), faites- 
le tomber par le devant en le lestant avec 
une pince à linge. 

Si un changement de papier vous oblige à 
modifier Técartement des roues à picots, 
ne déplacez que la roue de droiteA 



BLUEBERRY ET LE SPECTRE 
AUX BALLES D'OR 



Si 



DE FIN D'ANNEE 

EN DISQUETTES 



I 



FOUR LA PREMIERE FO;S A 




1TIX-UU 



C0MPIL "ACTION" 



ASTERIX 
CHEZ RAHAZADE 



Genre : Ave ^re- Action Age : cour tous, 
UN NOUVEL ALBUM UN SUPER LÔGIOEL 



Dans une trempe d'aventure rythmée de scellés d'action. 
Blueberry es; aux pris^ avec le spectre aux balles d'or 
Le joueur est le rnetteu' en scène el ie né^os de cet*e 
t'ès grand© aventure qui représente un événement 
majeur aons l'un! vers du logiciel ae jeu, A commander 
e f a reconn mander 




Genre : Wa r garre action et stratégie 
Age ; pour tous 

Com patron de trois jeux d'action 
- OPÉRATION NÊMO de l'action, des combats marftimes, 
terrestres ou aên©n$ multiples, un grand rëalis-ire 

LE MYSTÈRE DE L'ILE PERDUE du suspense, de I action. 
James Debug doit démasaue' la grande puissance 
coupable d'ave* déversé des programmes b^ggès 
dans un grand nombre de pays. 

■ DUEL 2QQ0 ! 3 combats de difficulté croissante karaté, 
corTibai de rue. affrontement de robot. 



STARTING-BLOCK 



Genre : s>mulatior spor ve Age : pou r îous 
Un grand logicie* de sim ulahon sportive avec 5 épreuves 
différentes : course â pied, parachute, natation, 
cyclisme su 1 piste et saut à ski. Après r entraînement, 
le jo ueur se mesure ô 3 concurrents ^'acharnant à ses 
côtés sous les vvas de la fouïe Suivent ie palmarès 
(mémorisé) et la 'em'se des mèdotles 




Le joueur esta la fois metteur en scène., scénariste et 
auteur des aventures inédites a' Astérix le Gaulcws 
renouvelées sans cesse â choque partie. 
Au coûts d'une épopée captivante recréée par 40 scènes 
minimum au graphisme d'une nouvelle génération, 
Astérix et ses amis ont mrfle'ei une heures cour venir en 
asdeâ la princesse Ranazade. Sauveront-ls Rahazade ^ 
un grana logiciel d'aventure (300 K) entrecoupé de 
scènes a" action, étonnamment fidèle au graphisme eï 
à l'esprit de la bande dessinée 

^H^- 



BON DE COMMANDE à renvoyer avec votre règlement à 
STAMP DIFFUSION - M RUE RUSSEIL 44000 NANTES 



INDIQUER^ 



; quantités el m du matériel 



Nom 
Prénom. 
Adresse 





THOMSON 


Q 


CPC 


Ù 


PC et 
C0MP 


2 


ATARI 




ASTERIX 


220 F 




199 F 




255 F 








BLUEBERRY 


220 F 




m f 




255 F 




245 F 






















STARTING-BLOCK 


175 F 




175 F 




220F 




220 F 




CQMBL "ACTION" 


195 F 




lfiOF 













_TéL 



SIGNATURE ^ 



MCWAIMT TOTAL 

FRAIS POfîT ET EMBALLAGE 

PLUS DE 2 DISQUETTES 

TOTAL A PAYER 



25 F 
_GRATUÏT 




Faisons plus ample 
connaissance 



# # ♦ 




Dans le précédent numéro cT Amstar, vous avez pu découvrir 
ou même peut-être affronter "la Chose de Grotemburg". 
Cette aventure sanglante est l'œuvre de cinq copains qui 
sont de la région de Fougères et qui, un beau jour, ont décidé 
de créer leur propre logiciel de jeu... 

■ 1 faut dire que, dès le départ, ils possédaient tous les éléments 
nécessaires, aussi bien au niveau matériel (ils avaient déjà les 
machines) qu'au niveau intellectuel... 
Constatez par vous-mêmes : Olivier prépare un B.T.S. de com- 
merce international, Philippe un B.T.S. informatique, de même 
que Nicolas, Samuel est en première S et Didier est étudiant en 
arts plastiques ! Ainsi, les tâches peuvent être partagées suivant 
les capacités de chacun : Olivier s'occupera donc 
du scénario et des contacts futurs avec les édi- 
teurs, Philippe, Samuel et Didier auront la charge 
des graphismes et pour ce qui est de la pro- 
grammation parallèle, c'est à Nicolas de faire 
des prouesses... 

Seulement, il ne faut pas croire qu'un logiciel se 
réalise à une vitesse grand V ; par exemple, pour la Chose de 
Grotemburg, le projet a commencé à prendre forme en janvier 
(eh oui ! il y a déjà un an !) et les premiers contacts avec les 
éditeurs ont eu lieu au mois d'avril... Finalement, le contrat a 
été signé avec Ubi Soft qui a exercé une fonction d'éditeur 
bien sûr, mais également de critique et d'assistance pour ob- 
tenir le produit fini tel que vous le connaissez... Mais... 

Attention ! écrans inédits ! 




De gauche 
à droite : 
Nicolas, Olivier 
Didier et Philippe 



rendre à cette évidence et remodeler quelque peu leur scénario.. . 
Ce qui nous permet de vous présenter en exclusivité quelques 
écrans que vous ne retrouverez jamais dans la version définitive 
du logiciel... Au départ, voici comment les événements étaient 
prévus : vous étiez tranquillement installé devant votre écran 
de télévision pour suivre les informations. C'est à cet instant que 
vous apprenez que dans un paisible village se passent d'horribles 
massacres qu'il est pour le moment impossible d'expliquer... 
De plus, quelle que soit la chaîne que vous sélectionnez, vous 
retombez toujours sur cette nouvelle ; vous éteignez alors votre 
poste et vous vous rendez dans votre cuisine... Et l'horreur 
commence ! Car vous découvrez votre pauvre Germaine dans 
un piteux état ! (la suite, vous la connaissez...) Voici donc les 
différents écrans des chaînes de TV représentées 
avec la caractéristique principale de chaque 
chaîne (exemple : le dessin animé pour FR3). 
Vous comprendrez donc que nous ne mettions 
pas Canal +... pour cause de censure ! 



Q 




Comme dans toute aventure, 
au fur et à mesure que le 
logiciel prend forme, 
l'histoire évolue d'une part 
et les limites de la machine 
font malheureusement leur 
apparition, d'autre part- 
Nos cinq créateurs ont dû se 



UELS SONT LES PROJETS ? 



La page de la Chose n'est pas encore définitivement tournée 
puisqu'il faut encore travailler pour la version cassette sur 
Amstrad et les versions sur les autres machines ; pour ce qui 
est de la traduction, il n'y a aucun problème car Olivier, tout 
en faisant un stage en Angleterre, en a profité pour dénicher 
des informaticiens anglais qui ont accepté de réaliser ce tra- 
vail... 

Mais déjà, l'équipe a commencé un nouveau projet et celte 
fois, ils travaillent dès le départ sur Atari. 



Pour avoir de plus amples 
renseignements, il faudra 
attendre quelques mois car 
pour l'instant, le plus grand 
secret est de rigueur... 

C.V. 




50 



Dossier du mois 



WlNTER 

GAMES 

Simulation %W ^WM W^M M M ^ 



durée des jeux... Et pour terminer cette 
cérémonie d'ouverture (qui s'effectue sur 
un fond musical empreint de solennité), 
nous assistons à un immense envol de 
colombes blanches, symbole de la paix. 
Alors, les jeux d'hiver sont officiellement 
ouverts et les athlètes n'ont plus en tête, 
à partir de cet instant, que la célèbre devise 
des athlètes grecs de l'antiquité : "Citius- 
Altius-Fortius" ce qui signifie bien 
entendu : t€ plus rapide - plus haut - plus 
fort'*,.. 

Il est grand temps de commencer les épreu- 
ves... Tout d'abord, il s'agit de faire des 
prouesses au Hotdog ou saut acrobatique 
à ski. Au cours des 3 essais qui me sont 
accordés, j'essaie de faire le maximum de 







I Nous sommes en 1988, à l'entrée de l'hi- 
I ver, et une ambiance empreinte tout à la 
fois de solennelité, de tension et de con- 
centration règne sur la ville de Calgary 
dans l'Ontario au Canada. Cela fait main- 
tenant 4 ans que j'attends cet instant, très 
exactement depuis la première prise de 
contact que j'ai eu avec les jeux d'hiver à 
Sarajevo en 1984... 

Pour l'instant, nous en sommes à la céré- 
monie d'ouverture et c'est toujours avec 
la même émotion que nous accompagnons 
du regard ce sportif choisi parmi tant d'au- 
tres pour mener la flamme tout en haut de 
l'escalier et allumer ainsi l'immense vas- 
que qui restera allumée durant tout la 



figures pouvant me rapporter le plus grand 
nombre de points et par la même occasion 
un nouveau record du monde et une 
médaille d'or ; j'ai donc le choix entre 2 
sauts périlleux ou 1 mouvement plus l saut 
périlleux... Seulement, le temps passé en 
l'air est très, très court î 
Pour reprendre pied, il me faut affronter 
l'épreuve de biathlon qui est une épreuve 
de ski de fond avec un petit plus de choc : 
une carabine 22 long rifle et 20 balles qui 
devront servir à toucher 5 séries de 4 cibles 
qui ne sont pas toujours faciles à attein- 
dre car la précision du tir dépend du 
rythme cardiaque... 
Du souffle et de la régularité, il en f* 



Dossier du mois 




tout autant pour le patinage de vitesse qui 
est une épreuve très courte et à laquelle je 
n'ai réussi à obtenir de bons temps qu'en 
m 'entraînant énormément. D'ailleurs cette 
notion d'entraînement est valable et pri- 
mordiale dans toutes les épreuves et peut- 
être principalement pour le patinage artis- 
tique dans les figures imposées... Ah, là, 
là ! Que de bleus et de larmes pour parve- 
nir à réaliser correctement une pirouette 
horizontale suivie d'une pirouette assise ! 
Alors, pour le triple Axel, je ne vous 
raconte pas 1 Par contre, il ne faut pas 
oublier qu'il y a malgré tout 7 figures à 
effectuer !... 

Cette épreuve étant très éprouvante, je pré- 
fère passer par l'intermédiaire du saut à 
ski avant de revenir à l'épreuve de patinage 
artistique, mais, cette fois, en figures 
libres... Pour ce qui est du saut à ski, après 
avoir dépassé l'effet impressionnant qu'a 
toujours sur moi eu le toboggan, il me suf- 




fit de contrôler la position de mon corps 
et de mes skis en l'air ! (Hum ! pour le 
corps, ça va mais dès que les skis 
s'emmêlent...). 

J 'arrive alors sans trop de bobo à l'avant- 
dernière épreuve : les figures libres où, 
cette fois, je laisse exploser mon imagina- 
tion en fonction de mes capacités, malgré 
tout !... Mais c'est avec un petit pincement 
au cœur que je m'installe dans le bobsleigh 
pour la dernière épreuve ce qui signifie la 
fin d'une belle aventure et la proclamation 
des résultats finaux... Mais, enfin, quel 
que soit le résultat, il faut toujours consi- 
dérer que "l'important, c'est de 
participer !". 



Notre avis : 




Superbe logiciel, faisant partie des 
classiques depuis un peu plus d'un 
an et que vous devez posséder dans 
votre logithèque. Tout y est : beauté 
du graphisme, bonne animation, 
intérêt des épreuves et musique sti- 
mulante pour chacune d'entre 
elles... 
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GAMES 



Simulation 




que benjamin de l'équipe, il s'occupera des 
deux épreuves finales. Ainsi donc, après 
la séance d'ouverture des jeux, Denis se 
présente pour le lever de poids : pour ne 
pas effrayer ses adversaires, il commence 
tout doucement par 100 kg, puis il aug- 
mente régulièrement la charge de 20 kg. 
Et, à chaque fois, le même scénario se 
déroule devant nos yeux ébahis : il se pen- 
che, attrape solidement la barre et nous 
fait immanquablement un clean et jerl... 
Stupéfiant, non ? Il faut reconnaître 
qu'avant les jeux, il a effectué un périlleux 
déménagement, ce qui apparemment vaut 
tous les entraînements pour soulever des 
poids... 

Fort de la place de choix qu'il donne d'em- 
blée à notre équipe, Denis doit avoir l'im- 
pression d'avoir des ailes, car à l'épreuve 
du saut des barils sur glace, il saute 3, 4, 
5, puis 6 barils sans aucun encombre. Mais 
ce n'est pas tout ! 11 lui reste encore à se 
distinguer dans l'épreuve du plongeon du 
haut des rochers, épreuve dont il se sort 
avec brio... et avec une bosse pour cause 
de choc à la tête ! 

A cet instant, la relève est prise avec éner- 
gie avec Marcel se présentant aux épreu- 
ves suivantes d'un pas nonchalant mais 
néanmoins rapide. Pour lui, la première 
épreuve est un slalom a ski, ce qui va se 
révéler pour lui un jeu d'enfant car, en 
Bretagne, on n'a peut être pas de neige, 
mais on a des routes et, pour Marcel, le 
slalom sur route n'a pas de secret ! 
(Comme quoi, tout peut toujours ser- 
vir !). .. La seconde épreuve ne motive pas 







I L'année 1987 a été une bonne année pour 
I les épreuves sportives car, entre autres, ont 
été organisés les "World Games". Devant 
participer à cette grande manifestation, il 
nous fallait une équipe qui nous représente 
dignement... Etant donné les disciplines 
proposées, nous devions absolument en- 
voyer une équipe de choc ! C'est pourquoi 
Marcel, Denis et Olivier n'ont pas hésité 
une seule seconde avant de se porter volon- 
taires (heu ! un peu d'office, je dois le 
reconnaître). 

La répartition des épreuves a été décidée 
comme suit : Denis assurera les trois pre- 
mières épreuves, Marcel se dévouera pour 
les trois suivantes ; quant à Olivier, en tant 



trop notre coéquipier pour la simple et 
bonne raison qu'il s'agit de rouler sur un 
tronc d'arbre, que sous l'arbre il y a de 
l'eau et que Marcel n'aime pas l'eau... 
C'est aussi une fort bonne raison pour res- 
ter sur le tronc d'arbre et conforter ainsi 
notre place sur la première marche du 
podium. Le dernier supplice arrive pour 
Marcel avec l'ultime épreuve qui consiste 
à monter le taureau. Mais là, il faut recon- 
naître qu'il ne rencontre aucun problème ! 
Il ne lui reste plus qu'à passer le relais à 
Olivier... 

Vous allez tout de suite comprendre pour- 
quoi les deux dernières épreuves ont été 
réservées à Olivier (que nous appelons 




entre nous notre "Rambo de service" 
mais, surtout, n'allez pas le répéter !). En 
effet, il doit commencer par un lancé de 
poteaux où il faut courir et puis lancer le 
poteau... Pour nous, il aurait élé préféra- 
ble de s'arrêter à la 7 e épreuve car, mal- 
gré sa constitution, Olivier n'a pas réussi 
à "faire le poids" devant son adversaire 
lorsqu'il est présenté à l'épreuve de 
Sumo... (Il g 'en est quand même pas rendu 
à ce point là !) 



Notre avis : ^0^0^0^0 

Il y en a pour tous les goûts parmi 
les huit épreuves proposées qui sont 
presque toutes originales, avec des 
degrés de difficulté différents et réa- 
lisés dans un graphisme correct lié 
à une bonne animation. Dernier 
point : la musique est également pré- 
sente tout le long du jeu... 




California 

GAME S 

Simulation 

Au courrier de ce matin, nous avons une 
I grosse enveloppe venant directement des 
Etats-Unis, très exactement d'ipswitch ; ce 
sont des nouvelles de notre ami Régi qui 
vient de passer une semaine folle en parti- 



cipant a California Games et qui nous 
raconte par le détail toutes les épreuves 
qu'il a vécues. 

Pour commencer, il est allé à Hollywood 
afin de se distinguer dans une compétition 
très spéciale de planche à roulettes ; se 
trouvant dans un tube spécialement conçu 
i cet effet, il a eu 1,15 mn pour prendre 
de la vitesse et effectuer des acrobaties. 
Heureusement qu'il avait mis ses genouil- 
lères de rigueur, car c'est vraiment dur, dur 
et il faut vraiment beaucoup de coordina- 
tion pour démarrer la figure juste au bon 
moment î S'en étant tiré sans trop de 
bobo, notre ami s'est retrouvé à San Fran- 
cisco pour la seconde épreuve qui est tout 
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recul ! Et pourtant, il paraît qu'elles 
étaient énormes ce jour-là, et rester 
1 ,30 mn à leur crête est loin d'être facile ! 
Avec le patin à roulettes, a ensuite com- 
mencé la secônde série des épreuves ; il 
s'agit alors de faire tout un parcours près 
de la plage en patins à roulettes en évitant 
les obstacles qui peuvent se présenter tels 
du sable, des crevasses, une peau de 
banane ou une tâche d'huile... Et le nec 
plus ultra consistera à faire une pirouette 
en sautant, au-dessus des obstacles ! Arrivé 
à ce moment du récit de notre correspon- 
dant, nous percevons qu'il n'est pas 
mécontent d'entamer Pavant-dernière 
épreuve. Etant super équipé, il a décidé de 
se défouler à plein sur ce circuit de BMX 
situé dans le désert de la Californie. C'est 
pourquoi, tout en passant les Whoop-ti- 
dos (ou suites de petites bosses), il s'amuse 
à faire des "petites choses" comme un tour 
à 360°, un retournement avant ou arrière 
sans oublier le dessus de table î Ayant mal- 
gré tout ramassé déjà quatre trophées sur 
5, Régi s'est présenté très détendu à 
l'épreuve du disque volant ou plus com- 
munément appelé frisbee. Non seulement 
il s'agit de lancer le disque correctement 
mais, en plus, il faut le rattraper ! 
Finalement, après avoir détaillé longue- 




à fait originale : le foot bag... Quand le 
chrono démarre, il reste 1,15 mn pour 
maintenir dans les airs une balle en la ren- 
voyant soit avec les pieds, soit avec la tête, 
mais attention, sans les mains ! Pas fou- 
lant, me direz-vous... En effet, c'est aussi 
notre impression, mais Régi nous explique 
qu'il ne suffît pas d'attendre que la balle 
aille de bas en haut puis de haut en bas ; 
l'intérêt est de faire des figures avant que 
la balle ne retombe tels un axel, un bouf- 
fon ou un triangle... Tout ceci ne devait 
représenter qu'un petit intermède avant la 
grande épreuve : le surf. Seulement, 
comme à Ipsnitch il y a la mer, Régi n'était 
pas du tout impressionné et s'est lancé à 
l'assaut des vagues sans un instant de 



ment toutes les épreuves, Régi à une con- 
clusion qui tient en deux mots et qui mon- 
tre l'état d'esprit que doivent avoir les con- 
currents : Way Aggro... 



Notre avis 



California Games est un logiciel que 
nous pouvons qualifier de mignon, 
mais sans plus : le graphisme n'est 
pas très recherché et l'animation est 
moyenne... Ce n'est pas encore cette 
fois-ci que Winter Games va être 
détrôné I 
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BASIC 

INITIATION BASIC - niveau 1 - GW BASIC et 
BASIC Microsoft - H Lilen : le "best-seller de la 
micro-informatique Les commandes et les instruc- 
tions y sont étudiées à laide d'exemples de pro- 
grammes fournis avec le résultat de leur action. Tout 
y est étudié : style, exemples, commentaires, pré- 
sentation pour réduire l'effort d'assimilation au stnct 
minimum CODE R 52 (176 pages) : 125 F. 

INITIATION AUX FICHIERS BASIC - J. Bênerd : 
avec ce livre, vous découvrirez progressivement le 
"mécanisme' de la constitution d'un fichier en BA- 
SIC Microsoft puis celui de son exploita ton. L'au- 
teur, à l'aide d'exemples concrets, vous fait expier 
siiccessfvemenî les fichiers en mémoire interne, à 
accès séquentiel et à accès direct, en évitant les 
ecueils les plus courants, pnnapaies causes de pef 
te de temps CODE R 189 (160 pages): 115 F. 

PASSEPORT POUR BASIC - R. Busch : de ABS à 
XDRAUW, cet ouvrage regroupe toutes les com- 
mandes, lonctions et instructions des différents BA- 
SIC. Vous l'utiliserez soit comme un dictionnaire al- 
phabétique pour connaître rapidement l'emploi d'un 
mot particulier, soit comme un guide de transcnption 
de programmes, puisque les termes proores à cer- 
taines machines sont repérés par des symboles gra 
phiques Un livre clair et pratique à garder à portée 
de la majn CODE R 402 (128 pages) : 45 F. 

INITIATION A LA MtCRO-tiFORMA TIQUE - La 
microprocesseur - P. Melusson : langages, calcul 
binaire, codages, fonctions logiques, technologie et 
organisation des microprocesseurs, le MC 6800 de 
Motorola, les mémoires, circuits et systèmes d'in- 
terface, la programma bon. 
CODE R 407 (160 pages) : 45 F. 

INITIATION BASIC -niveau 2 - programmation 
structurée - D. Crochet et D. Vilain : ce livre ac- 
cessible môme aux débutants vous permet de réa- 
liser des programmes dairs et efficaces, dignes de 
professionnels. I vous montre comment pour cha- 
que application aussi complexe sort-elle, définir les 
données et les traitements pus traduire son fonc- 
tionnement sous une forme graphique indépendante 
du langage de programmation 
CODE R 158 (272 pages) : 160 F. 

REPERTOIRE MONDIAL DES BASIC - J. Bénard 
les pièges liés à l'emploi d'un même mot-dé sur dif- 
férents ordinateurs ; l'emploi des ordres BASIC sur 
les différentes machines ; le ou les ordres BASIC né- 
cessaires pour une action précise sur un ordinateur 
donné : tableaux comparatifs des symboles ; index 
des mots classés selon leur rôle . liste des mots 
pour chaque version Un outil preos. efficace, indis- 
pensable à tout programmeur en BASIC. 
CODE R 12$ (448 pages) : 185 F. 

J'APPRENDS LE BASIC -MCaut : se servir d'un 
ordinateur peut paraître compliqué et réservé aux 
adultes. Dans ce livre, destiné aux 12 ans et plus..., 
guidé par un "prof sympa', on apprend le BASIC 
progressivement et en s'amusant De nombreux 
exercices sont proposés avec leurs corrections. 
CODE R 484 - (128 pages) ; 75 F. 

PRATIQUE DU BASIC COMPILE - compilation - 
programmation - H. LUen : ce livre expose de fa- 
çon très pëOagogque comment préparer puis com- 
piler un programme avec le compilateur Que* BA- 
SIC, de Microsoft en versions 1 et 2 I insiste, en 
percher, sur les différences qui existent e 



BASIC compilé et interprété. De nombreux exem- 
ples, totalement développés, rendent évidentes tou- 
tes les notions à acquérir CODE 17 (160 pages) : 

120 F. ■■■■■■■■■S 

30 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64 -D. 

Lasseran : des programmes vanés mettent en 
œuvre les commandes BASIC, le processeur audio 
et le processeur vidéo du Commodore 64 Ils peu- 
vent être utilisés tels quels ou servir, avec ou sans 
modification, de point de départ ou de sous-pro- 
grammes à des ensembles plus importants CODE 
R 406 (126 pages) : 45 F. 

PASCAL 

PRATIQUE DU TURBO-PASCAL : CREEZ VOS 
LOGICIELS -J.«J. Meyer : ce livre vous enseigne 
de façon progressive et pédagogique comment ana 
lyser puis décomposer les applications même les 
plus complexes, se fabriquer des outils profession 
neis en TURBO PASCAL, créer des écrans de pré- 
sentation ou de saisie, des menus déroulants, trans 
férer des données entre progiciels, adapter toute im- 
primante à votre ordinateur . CODE R 40 (224 
pages) : 190 F. 

TURBO PASCAL SUR AMSTRAD - P. Brsndeis 
et F. Blanc : destiné aux possesseurs d Amstrad 
464. 664. 6128 et PCW 8256. ce livre leur permet- 
tra de maîtnser ce langage très puissant Toutes les 
commandes sont expliquées et illustrées pour ar 
nver à un haut niveau de connaisances faire de 
i Assembleur à l'intérieur des routines Pascal, con- 
naître le fonctionnement de Heap et de Pile, maîtri- 
ser les pointeurs, etc. Une bonne connaissance d'un 
langage comme le BASIC est nécessaire CODE P 
310 (232 pages) : 150 F. 

INITIATION PASCAL - J.-C. Guillemot : le présent 
ouvrage s'est appuyé sur le PASCAL USCD tout en 
respectant au mieux les spécifications des normes 
établies par le projet SOL Chaque point du langage 
fait l'objet d'un développement accompagné d'un 
diagramme ce syntaxe et est illustré par des exem- 
pies Les chapitres sont tous terminés par des exer- 
cices afm Que le lecteur puisse vén^er ses connais- 
sances CODE R 74 (224 pages) : 110 F. 

70 PROGRAMMES TURBO-PASCAL - M. Caceu 
et J.-C. Guillemot : vous pouvez utiliser ce livre 
que vous sachiez ou non ècnre des programmes en 
TURBO PASCAL Les auteurs y décrivent soigne- 
usement chaque programme en donnant des exem- 
ples testés sur 6M-PC. Les programmes reproduits 
représentent ngoureusement ceux qui ont fourni les 
ndqués. CODE R 124 (192 pages) : 



INTRODUCTION AU TURBO PASCAL -D. M* 

son : cet ouvrage permet à l'utilisateur d'exploiter la 
puissance exceptionnelle de ce langage 
CODE S 0180 : 198 F. 

ASSEMBLEUR 

ASSEMBLEUR DE L'AMSTRAD - M. Henrot : 

pour lire cet ouvrage, il faut avoir une bonne pra- 
tique du langage BASIC. Dans une première partie, 
l'auteur donne les pnncipes de base de l'assem- 
bleur du 280 Dans une seconde partie, les connais 
sances acquises sont appliquées aux particuiantés 
de l'Amstrad, notamment au généra teu' de son Des 
routines et adresses utiles apprennent à utiliser a 
♦ond 'es pénonenques des Amstrad 464. 664 et 6128 
CODE P 295 (192 pages) : 105 F. 



RSX et routines assembleur sur Amstrad - D. 
Roy et J.-J. Weyer : de très nombreux program - 
mes de graphismes et de mathematques permet- 
tront aux possesseurs d'Amstrad (464, 664. 6128) 
d améliorer leurs connaissances en assembleur Z80, 
grâce à des instructions spéciales les RSX. Ils 
pourront ainsi obtenir une plus grande rapidité d'exé- 
cution et de très beaux graphismes. Les nombreux 
exemples et commentaires aident à assimiler facile- 
ment les instructions CODE P 352 (368 pages) : 
200 F. 

INITIATION AU LANGAGE ASSEMBLEUR -S. 
Geoffrion et H. Lllen : ce livre vous enseigne corn 
ment programmer en assembleur au travers d'une 
cinquantaine d'ex ercces- program mes de difficulté gra- 
duée. Il s'appuie sur la famille des micrc^rocesseurs 
8080, 8085. Z8C. MCS 800. etc. I vous permettra 
d'aborder (a programmation en assembleur aussi bien 
sur des micro-ordinateurs industriels que sur des 
machines standard de bureau CODE R 1 (192 
pages) : 130 F. 

GRAPHISME EN ASSEMBLEUR SUR AMSTRAD 
CPC - F. Pierot : cet ouvrage permet de program- 
mer des applications graphiques en assembleur sur 
Amstrad (464 . 664, 6128) De nombreuses routines, 
livrées sous la forme d'un programme BASC et d'un 
listing assemblé aident l'amateur initié à l'assem- 
bleur à progresser dans la connaissance de la pro- 
grammation du Z80 CODE P 340 (304 pages) : 
145 F. 

PROGRAMMER EN ASSEMBLEUR Z80 - A. Pin- 
aud : une initiation à l'assembleur Z80 : après quel- 
ques définitions et rappels sur l'assembleur en gé- 
néral, l'auteur détaille les instructions assembleur Z80, 
puis les pseudo et macro-instructions. Les derniers 
chapitres sont consacres à des exemples. Le livre 
comporte de nombreux exercices corrigés. Deux an- 
nexes sont consacrées aux particularités de l'Ams- 
trad et du MSX. CODE P 373 (224 pages) : 165 F. 

MIEUX PROGRAMMER EN ASSEMBLEUR - T. 
Lachand-Robert : méthodes de programmation en 
assembleur Z80, accompagnées de nombreux exem- 
ples de programmes d'application fonctionnant sur 
les Amstrad CPC 464. 664 et 6128 CODE S 0193 : 
148 F. 

TECHNIQUES DE PROGRAMMATION DES JEUX 
EN ASSEMBLEUR - G. Fagot-Barraly : cet ou- 
vrage contient des programmes de jeux écrits pour 
les ordinateurs Amstrad CPC 464. 664 et 6128. Cha- 
que programme est accompagné d'une analyse pé- 
dagogique de la structure des phases essentielles 
et de tableaux résumant la fonction et les valeurs 
des principales vanabies CODE S 208 : 98 F. 

LANGAGE MACHINE 

PROGRAMMES EN LANGAGE MACHINE - S. 
Webb : la façon de programmer l'équivalent des 
instructions BASIC PRINT, GOTO. GOSUB. FOR 
NEXT... est tout d'abord étudiée, puis ces notions 
sont appliquées à la réalisation d'un jeu d'action. De 
nombreux sous-programmes pourront être réutilisés 
par le lecteur dans ses propres programmes CODE 
S 195 : 82 F. 

AMSTRAD CPC ET PCW 

EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD -M. 
CharbH : to»n d'être un recueil fastidieux de pro- 
blèmes et de solutions, ce i<vre adopte une démar 
cne progressive et pédagogique * aborde les m- 



Êductions BASIC par niveau. Avec i'énonoé du pro- I 
bfème sont précisées les données en entrée et en 
sortie, l'analyse puis la solution du problème, les va- 
riables utilisées et des commentaires. Tous les pro- 
grammes de cet ouvrage, destiné au débutant qui 
veut se perfectionner, fonctionnent sur Amstrad CPC 
464. 664 ei 61 28 CODE P 271 (256 pages) ; 13Û F. 

VISA POUR LE BÂStC - J.-AC Jego ; initiation au 
iangage BASIC, cet ouvrage permet, non pas de 
devenir un ex péri en BASIC, mais d'apprendre à se 
faire comprendre par l'ordinateur. Chaque mot est 
envisagé dans la diversité des appareils existants et 
Irai lé le plus complètemenl possible. CODE P 261 
(104 pages) : 65 F. 

BASIC PLUS 80 ROUTINES SUR AMSTRAD - M. 
Martin : l'auteur propose 60 routines pour simuler 
des fonctions qui n'existent pas directement sur la 
machine. Les possibilités du synthétiseur de son sont 
développées pour programmer un morceau de mu- 
sique ou pour produire des effets spéciaux. Le lec- 
teur trouvera également des instructions graphiques 
évoluées et une initiation au tracé en haute résolu- 
tion. Le lecteur doit déjà connaître le BASIC de 
l'Amstrad CPC pour utiliser au mieux cet ouvrage. 
CODE P 286 (168 pages) : 100 F, 

AMSTRAD CPC : PROGRAMMES BASIC (rf 2) : 

grâce à ce livre, offrez de super- programmes à vo- 
tre Amstrad et notamment un dés assembleur, un édi- 
teur graphique, un éditeur de texte, etc. Tous les pro- 
grammes sont prêts à être tapés et abondamment 
commentés CODE R 223 (134 pages) ; 129 F. 

AMSTRAD CPC : LE BASIC AU BOUT DES 

DOIGTS (n Q 3) : introduction complète au BASIC 
de l'Amstrad CPC, ce livre permet d'apprendre facile- i 
ment la programmation : instructions BASIC, anafy- 
se des problèmes, algorithmes complexes, etc. De 
nombreux exemples de programmes illustrant les no- 
tions développées CODE R 222 (198 pages) : 
149 F. 

AMSTRAD 6128 : LE GRAND LIVRE DU BASIC : | 

ce livre permet d'exploiter les capacités du BASIC 
locomotive. On y trouve : bases de programmes, 
fonctionnement interne du BASIC, les tris, fenêtres, 
masque d'écran, protection contre les copies, etc. 
CODE R 268 (263 pages) : 149 F. 

COMPILATION CPC rf \ % 2 t 3 et 4 : 70 R 

PREMIERS PROGRAMMES AMSTRAD - R, Zaks : 

quels que soient votre âge et votre formation, écri- 
vez votre premier programme BASIC en moins d'une 
Heure. Présentation daire, comportant de nombreux 
diagrammes et illustrations en couleur. CODE S 
105: 118 R 

UNIVERS DU PCW - R Léon ; Environnement ) 
matériel, commande de CP/M 3.0 le BIDOS, le 
BIOS, fichiers binaires, éditeur de disquettes, désas- 
semblsur 260, graphismes, caractère à la loupe 
119 F, 

AMSTRAD : OUVRE-TOI (rf 4) : ce livre constitue 
ie meilleur point de départ pour les utiÈEsateurs de 
r Amstrad CPC 464, car il apporte les informations 
de base sur la mise en service, les connexions pos- 
sibles et les rudiments nécessaires pour développer 
des programmes. CODE R 224 (130 pages) : 99 F. 

AMSTRAD : LES JEUX D'AVENTURES (rf 5) : ce 

livre fournit un système d'aventures complet, avec 
éditeur, interpréteur, routines utilitaires et fichiers de , 



jeux, ainsi qu'un générateur d'aventures pour pro- 
grammer vous-même. CODE R 225 (184 pages) : 
129 F. 

LA BIBLE DU PROGRAMMEUR DE L'AMSTRAD 

CPC (n° 6) : aide indispensable pour les program- 
meurs BASIC et "must" absolu pour les program- 
meurs en assembleur, cet ouvrage de référence, 
très complet, révèle tous les secrets du CPC. CO- 
DE R 226 (600 pages) : 249 F. 

AMSTRAD CPC 464 ; TRUCS ET ASTUCES (rf 

1) : la structure hardware, le système d'exploitation, 
les tokens BASIC, le dessin avec joystick, de nom- 
breux programmes (gestion de fichiers complète, édi- 
teur de son, générateur de caractères...). Une mine 
de irucs" pour les rois de l'astuce, CODE R 221 - 
(273 pages) : 149 F. 

AMSTRAD : GRAPHISMES ET SONS SUR CPC 

(n a 8) r ce livre vous fait découvrir les exception- 
nelles capacités graphiques et sonores de l'Ams- 
trad. Il en montre ensuite l'utilisation grâce à de nom- 
breux programmes intéressants et utilitaires. CODE 
R 230 (184 pages) : 129 F. 

AMSTRAD : LE LIVRE DU LECTEUR DE DIS- 
QUETTE (rf 10) : tout ce que l'on doit savoir sur 
le lecteur de disquettes. Ce livre contient aussi, bien 
sûr, le DOS dés assemblé et commenté, une gestion 
de fichiers, un moniteur disque, un Disk Manager et 
de nombreux programmes utilitaires. CODE R 232 
(23$ pages) : 149 F, 

AMSTRAD CPC : Montages extensions eî 
périphériques (rf 11) : pour tous les amateurs 
d'électron que. Ce livre montre avec de nombreux 
schémas, tout ce que Ton peut réaliser en la ma- 
tière, CODE R 235 (454 pages) : 199 F. 

AMSTRAD : le livre du CP/M (n* 12) : avec ce li- 
vre, pas de problème peur maîtriser le CP/M, vous 
saurez rapidement tout sur ce DOS extrêmement 
puissant : sauvegarde, copie, manipulation des fi- 
chiers, exemples d'utilisation. CODE R 233 (23$ 
pages) : 149 F, 

DES IDEES POUR LES AMSTRAD CPC (rf 13) : 

des idées sous forme de nombreux programmes 
BASIC, couvrant des sujets très variés et qui trans- 
formeront votre CPC (464, 664 ou 6128) en "petit 
génie". CODE R 243 (264 pages) : 129 F. 

LES ROUTINES DE LAMSTRAD CPC (rf 14) : 

pour bien connaître et bien utiliser les routines utiles 
des CPC 6126, 664 et 464. Un livre à la portée de 
tous qui contient de nombreux exemples et pro- 
grammes et un dés assembleur. CODE R 239 - 
(264 pages) : 149 F. 

DEBUTER AVEC L'AMSTRAD CPC 612$ (rf 15) : , 

ce livre s'adresse au débutant et explique tout ce 
qu'il faut savoir sur le logiciel, jusqu'à l'a ppren tissa- 
ge du BASIC. CODE R 248 (219 pages) i 99 F. 

LA BIBLE DES AMSTRAD CPC 664 et $128 (tf 

16) : ce livre de référence concerne les posses- 
seurs d'Amstrad CPC 464, 664 et 6128. Vous y 
trouverez une foule de trucs' indispensables dont 
un générateur de masques, des routines, des aides 
à ia programmation, etc. CODE R 250 (430 
pages) : 199 F. 

AMSTRAD CPC TRUCS ET ASTUCES, tome 2 (rf 

17) : parmi de nombreux trucs pour Amstrad CPC | 
664 et 61 28 : l'analyse du système d'exploitation du 



processeur, le GATE ARRAY, les interfaces, le con- 
trôle vidéo... CODE R 251 (250 pages) : 129 F, 

AMSTRAD CPC-PCW : la livre du logo (rf 18) : 

cet ouvrage permettra au lecteur de profiter au ma- 
ximum du LOGO livré avec l'Amstrad. Pnndpaux thè- 
mes abordés : les graphismes, les procédures, les 
recursions, les routines de m. un générateur de mas- 
ques, structure des données, intelligence artificielle 
CODE 234 (408 pages) i 149 F. 

AMSTRAD : programmas éducatifs sur CPC (rf 

19) : ce livre est un recueil complet de programmes 
et d'applications prêts à fonctionner sur CPC. Cha- 
que programme est très bien commenté et l'ouvrage 
couvre de nombreux sujets (mathématiques, 
chimie...). Ce livre est tout particulièrement destiné 
aux lycéens. CODE R 260 (303 pages) ; 179 F, 

AMSTRAD ; communications, modem et minitel 
sur CPC (rf 20) : un Amstrad, un téléphone, un 
modem ; la combinaison gagnante pour entrer dans 
la télématique Aspect théorique : fonctionne meni 
d'une interface RS232, norme Vidéotex, description 
du fonctionnement du minitel. Aspect pratique : des- 
cription d'une interface RS 232/minM Cet ouvrage 
est également d'une grande utilité aux utilisateurs 
d'un PCW. CODE R 217 (205 pages) : 149 F. 

AMSTRAD CPC ET PCW : ta bible du graphisme 

: tout sur le GSX. Ce livre est un must. Tout sur le 
graphisme sur CPC et PCW. Vous y frouverez 
notamment : programmation d'un logiciel PAINT, 
graphismes de gestion (histogrammes..,), graphis- 
mes vectofisés, fonctionnement et réalisation d'un 
iighl pen, graphismes en langage machine. Et enfin, 
pour la première fois, des explications claires sur le 
GSX, CODE R 227 (553 pages) : 199 F. 

AMSTRAD : le grand livre du PCW ; voici l'outil 
indispensable pour les débutants et un "must" pour 
l'utilisateur profession nef. Ce livre, clair et complet, 
regroupe notamment toutes les possibilités du PCW 
et répond à vos différentes attentes. Il solutionne 
avec efficacité tous les problèmes de programma- 
tion et d'utilisation du PCW CODE R 262 (408 
pages) : 179 F, 

UNIVERS DU PCW - R Léon : environnement 
matériel, commande de CP/M 3,0 le BIDOS, le 
BIOS, fichiers binaires, éditeur de disquettes, dés as- 
sembleur Z80, graphismes, caractère à la loupe. 
119 F, 

102 PROGRAMMES POUR AMSTRAD - J. Décou- 
chât : ce livre, idéal pour le débutant, va au fil de 
ses 102 programmes de jeux guider le lecteur dans 
l'exploration du BASIC Amstrad. Les programmes 
courts et faciles à recopier sont classés par niveau, 
chacun d eux faisant appel à de nouvelles connais- 
sances. Chaque niveau commence par une présen- 
tation des nouvelles instructions utilisées. Tous les 
programmes sont commentés, illustrés d'un exemple 
d'exécution et fonctionnent sur CPC 464, 664 et 
6128. CODE P 222 (248 pages) ; 135 R 

SUPER JEUX AMSTRAD Sehan : des jeux 
d adresse, de réflexion et de hasard pour l'amateur 
déjà initié qui veut maîtriser rapidement le BASIC 
de l 'Amstrad. Le lecteur apprend à construire des 
programmes de plus en plus complexes en s 'aidant 
des commentaires de l'auteur et de la liste des va- 
riables. Les motos lumineuses, la grenouille, le ser- 
pent internai, la Chenille, etc. amuseront te lecteur 
tout en facilitant son apprentissage. CODE P 237 
(240 pages) : 140 F, 



AMSTRAD EN FAMILLE - J.-F. Sehan ; une sé- 
lection de 40 programmes pour la maison touchant 
à sept domaines : les finances, la pédagogie, la cui- 
sine, les jeux, le temps, la santé, le bricolage et 
quelques utilitaires, Chaque programme est accom- 
pagné d'un organigramme, d'une liste des variables 
eî d'une explication de chaque ligne BASIC. Pour 
l'amateur initié au BASIC qui veut commencer à pro- 
grammer efficacement. Pour CPC 464, 664 et 61 28. 
CODE P 240 (240 pages) : 145 F 

AMSTRAD A L'ECOLE - A Nielsen et A Garcia- 
Ampudia : 21 programmes d'enseignement assisté 
par ordinateur à recopier, pour aborder ou réviser 
les matières principales des classes du primaire : le 
calcul, le français et l'éveil. Destinés aux enseignants, 
parents et élèves, ces programmes en BASIC sont 
tous commentés et susceptibles d'être adaptés. Un 
cahier de vacances permet aux entants de conce- 
voir eux-mêmes de petits programmes. CODE P 
343 (232 pages) : 120 É 

MIEUX PROGRAMMER SUR AMSTRAD -M. 

Archamhault : complément pratique du manuel d'o- 
rigine. L'art de concevoir et de créer un programme 
d'une manière efficace. Multiples astuces. Explique 
clairement certains points obscurs du manuel d'ori- 
gine. 85 F, 

PROGRAMMES UTILITAIRES POUR AMSTRAD - 
M Archambault : nombreuses routines : utifitaires 
de programmation, utilitaires graphiques, la gestion 
de fichiers, utilitaires imprimantes : 85 F, 



APPRENEZ L'ELECTRONIQUE SUR AMSTRAD - 
P. Beaufiïs, B. Despemer : programmes permet- 
tant de visualiser les phénomènes complexes de 
l'électronique. 95 F, 

COMMUNIQUEZ AVEC AMSTRAD - 0. Bonomo, 
£ Dutertra , j pour tous les passionnés d'ondes 
courtes, codage, décodage, réception/émission, in- 
terfaces 90 F. 

CLEFS POUR AMSTRAD CPC - tome 1 - 
système de basa - D, Martin ; un mémento indis- 
pensable au programmeur de CPC : instructions BA- 
SIC, jeu d'instructions du Z80, points d'entrée des 
routines système, blocs de contrôle, structure in- 
terne, programmation, connecteurs et brochage des 
principaux circuits utilisés. Ce mémento comprend 
également un recueil d'astuces : comment protéger 
le programme, comment installer une routine en 
langage machine dans une remarque, etc. CODE P 
247 (224 pages) : 140 F 

CLEFS POUR AMSTRAD CPC - tome 2 - sys- 
tème disque - D. Martin et P. Jadoul : consacré 
aux Amstrad CPC 464 (avec e*îensron DD1], 664, 
6128 et PCW 8256, ce mémento procure un accès 
rapide à l'ensemble des informations indispensables 
à l'utilisateur du système disque : commandes, 
points denrée des routines disque, blocs de contrô- 
le, programmation et brochage des circuits spéciali- 
sés. Un chapitre est réservé au langage Logo distn- 
bué avec le système disque. Comme le tome 1, ce 
mémento comprend un recueil de trucs et astuces. 
CODE P 25$ (232 pages) : 155 F. 

AMSTRAD EN MUSIQUE - D, Lemahieu : cet ou- 
vrage va permettre à l'utilisateur, déjà initié au lan- 
gage BASIC, la traduction d'oeuvres musicales sur 
Amstrad (464, 664 et 61 28). Partant de la généra- 
tion de sons, en passant par le synthétiseur musical 
programmable, le lecteur est amené à utiliser et dé- 



velopper les instructions BASIC consacrées au son. 
CODE P 324 (244 pages) : 165 F. 

CLEFS POUR AMSTRAD PCW - tt Roy et J.-J. 
Weyer : le guide indispensable de l'utilisateur de 
PCW : il traite successivement du BASIC M al lard, 
Loco script, MultipJan, dBASE et CP/M Plus. Pour 
chaque langage ou logiciel sont données tes diver- 
ses commandes ou instructions et messages d'er- 
i reur Des exemples d'application et un index par 
chapitre complètent l'ouvrage. CODE P 375 (240 
page s) : 215 F. 

GESTION SUR AMSTRAD PCW - J.-M. Jego et 
A. Gargadennec : c'est au travers d'applications de 
gestion concernant les PME et les professions libé- 
rales que sont étudiés trois logiciels complémentai- 
res utilisables sur Amstrad 6128 et PCW : Locos- 

, cnpt, logiciel de traitement de textes ; dBASE II, lo- 
giciel de bases de données ; Multiplan, tableur. Les 

, modèles et tableaux de bord proposés sont de dif- 
ficulté croissante et peuvent être adaptés à l'aide 
des commentaires des auteurs. CODE P 347 (232 
pages) : 175 F. 

CREATION ET ANIMATION GRAPHIQUE SUR 
AMSTRAD CPC - G. Fouchard et J.-Y. Corre : un 

informaticien et un peintre se sont associés pour 
donner envie à l'amateur de se lancer dans la créa- 
tion d'images sur Amstrad (464, 664, 6128}, Le pre- 
mier chapitre traite de la création graphique en dé- 
crivant les outils (matériel et logiciel) de création. Le 
second concerne l'animation des images. Des exem- 
ples en BASIC et assembleur Z80 aideront l'ama- 
teur averti à réaliser ses propres animations. CODE 
P 338 (128 pages) ; 110 F 

TROIS ETAPES VERS L'INTELLIGENCE ARTIFI- 
CIELLE POUR AMSTRAD - R Descamps ; ce li- 
vre dévoile les secrets de l'intelligence artificielle de 
façon simple et pratque., grâce à de nombreux exem- 
ples et 27 programmes BASIC qui utilisent toutes 
les ressources de l'Amstrad. Le lecteur in i lié au BA- 
SIC étudiera l'intelligence artificielle à travers des 
jeux puis il apprendra à créer de petits systèmes 
experts. CODE P 278 (280 pages) i 160 F. 

PROGRAMMER VOTRE TRAITEMENT DE TEX- 
TES - J.-C. Despolne : traitement de textes pré- 
senté pour l'essentiel en assembleur. Pour 464, 664 
j et 6128 mis au point avec une DMP2000 II peut fa- 
cilement être adapté à d'autres imprimantes, CODE 
S 221 : 12$ F. 

LOCOSCRIPT - B. Le Du : ce livre est une intro- 
duction et par sa démarche pédagogique, il vous 
permettra une découverte aisée et rapide de ce trai- 
tement de textes. Ce si aussi un ouvrage de réfé- 
rence auquel vous pourrez vous reporter et un gui- 
de pratique. CODE S 19$ - $2 F, 

ASTROCALC - G Blanc, R Destrebecg : si vous 
souhaitez disposer d'un outil de calculs permettant 
l'élaboration d'un thème natal ou d'une révolution 
solaire, la comparaison de thèmes, la recherche au- 
tomatique des trans:te et progressions tout en com- 
prenant les mécanismes mis en oeuvre. Alors cet 
ouvrage vous comblera CODE S 162 : 148 F. 

PERIPHERIQUES ET FICHIERS SUR AMSTRAD 
CPC - D.-J. David : ce livre étudie la programma- 
lion en BASIC des fichiers et des périphériques. 
Les ordres correspondant à chacun des périphéri- 
ques sont présentés : lecteurs de cassettes et de dis- 
quettes, imprimantes, crayon optique, manette de 
jeu et RS 232. La programmation des disques est 



étudiée en accès séquentiel à 'aide d'ordres BASIC 
et en accès direct à l aide de routines onginales. Le 
lecteur doit déjà bien maîtriser les instructions de 
base du CPC. CODE P 316 (168 pages) : 120 F. 



AMSTRAD 3-D - J.-P. Petit ; cet ouvrage contient 
un véritable logiciel montrant toutes les étapes né- 
cessaires à la création d'objets et à leur visualisa- 
tion en trois dimensions à l'écran. On apprend à 
créer une bibliothèque d'objets et à les déplacer tes 
uns par rapport aux autres et même à les incorpo- 
rer dans des jeux d'aventure. Des explications pro- 
gressives et des dessins d'écran permettent d'assi- 
miler rapidement la technrçue et la programmation 
de l'image en 3 dimensions sur Amstrad CPC. CO- 
DE P 365 (264 pages) : 195 F 

MINITEL 

LES SECRETS DU MINITEL - C. Tavemler : prin- 
cipaux chapitres : les différents services proposés 
sur Télètel, informatique domestique et minitel, télé- 
phonie et transmission d'informations, les différents 
principes de transformation de données, comment de- 
venir serveur, réalisation d'un modem universel. CO- 
DE R 491 (168 pages) : 11$ F. 

GUIDE DU MINITEL - P. Gueulle : que peut-il 
apporter ? Quels services et à quel prix ? Comment 
réduire ses coûts sans diminuer la qualité du servi- 
ce ? En toute indépendance vis-à-vis des PTT, Pa- 
trick Gueulle répond à ces questions et à bien d'au- 
tres dans ce petit guide essentiellement pratique. 
CODE R 504 (96 pages) : 85 F. 

VOTRE ORDINATEUR ET LA TELEMATIQUE - P. 
Gueulle ; l'informatique individuelle est souvent sy- 
nonyme d'informatique •solitaire*. La télématique, qui 
permet la communication entre ordinateurs, brise cet 
isolement et ouvre des perspectives passionnantes. 
Différents moyens, comme le téléphone ou la radio, 
sont à votre portée pour réaliser les équipements 
de transmission décrits dans cet ouvrage. CODE R 
487 (123 pages) : 90 F. 

i DIVERS INFORMATIQUE 

* JOUEZ AVEC M05 - Eddy Dutettre ; 40 F. 

* MIEUX PROGRAMMER SUR ORIC - Michel 
Archambault : 110 F. 

-COMMUNIQUEZ AVEC ORIC - Denis Bonomo 
at Eddy Dutartra : 145 F. 
-INTERFACES POUR ORIC-1 ET ATMOS ~ M 
Levral : 59 F. 

• ORIC A NU - Fabrice Broche : 1 51 F 
-PLUS LOIN AVEC LE CANON X07 - Michel 
GANTIER : 35 F 

PRATIQUE DES IMPRIMANTES - ht Archam- 
bault : apprendra aux amateurs comme aux profes- 
sionnels à résoudre les mille et un problèmes qu'ils 
ne manqueront pas de rencontrer lors de la mise en 
service de leur imprimante, 95 F, 

DIVERS , 

• LA BAULE*DAKAR : $4 F 

* EXPEDITION POLE NORD : 95 F 

■ EXPEDITION CARTIER LABRADOR EN CANOË 
KAYAK : 80 F. 

MARINE 



-MANŒUVRE CATAMARAN CROISIERE : 4$ F 

• TRAITE RADIO MARITIME ; 1$2 F 



Etudiez 
branché ! 




LOGICIELS EDUCATIFS 



Chaque logiciel comprend un rappel des cours, des 
exemptes ou démonstrations, des exercices programmes 
ou libres 

APPREHDS4A0tAUREl 

Àctltâê» de prélecture en maternelle, 

A partir de 4 ana ( eynthèee milf en option ) 
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du eAema corporel, du cnntNB: *act\ de » m*mote «I de lir*chw- 

cfai hdkaj, Lee uvaigrfH (FvMAfa^ Nrtdomtai mil forma wirtar 

AMSTRAD (4f. P 4220) 1 dfck 255 F 

T0e i T08O î TO9 ( TO»*|réf.P4aW) 1 d«ïk285F 

APPRENDS-MOI A COMPTER 1 
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iaroer »*c le cnfcar*me de la rWm4raton. à m im* I* ^Ml 

TOaJCUD,T0* t TO»t 

(réf. P 4227) 1 dtek 285 F 

APPRENDS-MQI A URE 2 

Aide à f eppmntkêtge de la lecture. 

Grande section-CP 

Ensemble rficWlK pogr*at*«e pour pester diUnovkui J la ta* 
U6 L enfant m amen* a parcourir un ^ertiatia aajum «encre hitéradt : 
{M dé 200 moto «ni pop** en i<yitaie &i pu iMiw I dte «nag» 



« du s», * i-avart ïob Mm» . I* campagne, It ravage, le conte. 
AMSTRAD (rtf P4222) 1 dtek 255 F 
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ENIGME A MADRID (Mme - Sème) 
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lent ouïr pour ta maltae de = kan^iâ esfja^n^â. 

AMSTRAD [réf. P 0T51) 1 disk 225 F 
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BALADE OUTRE RHiN 
(Sème -Urne) 

rrjtM *ïj*> k la siivre danecr ^ottiâ la langue d« ilotfhe, a 
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AMSTRAD (réf. P0014) . 1 cfisk 225 F 

Conp t PC (réf. P 01 54) l disk 260 F 

OBJECTIF MONDE: 

LES MIUEUX NATURELS (Gênw) 

iH*w p*1 a « deûduwte du monde a attr-de i« ci nt/wnt mliketat na- 
ture* . s^êtjètatKm. racne et cernât, Gr-at* a un* «otites m>p.ii>^ >H- 
vanli, r M*ve aaquerra bnm* «mpr ehensen des g w d« em-systknn 
U cwt«*e et rejjptoMiwwt d 



AMSTRAD (rèï PÛ200)_ 

conp.pc(rtt.poaoa. 



1 disk 195 F 
1 disk 220 F 



OBJECTIF EUROPE 
(4ème-Séme) 

L'eteve Hntanog* m f gttiope, I u îa^ian»» w la» e^iki im toi^ 
miqpj*! # s&asm . M mtf bivw ait i&caJet oj'uc^eenn» et reaMae 
qutil* daget itrstki^rïi pplft^ ^'jimn. tidustle, (oealSiilon «tf 
cartel Lal<^«i pfcpoe^ a^iâinae oitpècâ^e. dascirLea i^mmaptee. 
de» otdttfeev varièn, (Edifonï C^nM V^kx; 

AMSTRAD (Féf. F 0220) ! 1 dsklSSF 

Conp. PC (féf P. 0222) 1 disk 220 F 

OBJECnFrW/YCF 

^éOM-Jafltpj 

iJn oriivetnie naaonal mat en pli* un* tyirifcm d'intormiAonvou f*- 
mu laitier Im France sw I'kd» ^afenai «L régional , L'elive pveourf 
la fmm aln dtprlpara ai* campagn» de publidiê qJ pnnera «ji lae 
TtcvafiaAAn, afTidragernenay ie«^ 4(1*4 rKteWa delatn*t^pû»i 
«É>a( qu* \m DOM-TOM. K ratvara dee «tfemas «D*caûK ctentm^eu» 
gf apriBffls*, dee «nerdceev*^ et «îionârifc. C^ia Vleloro. 

AMSTRAD (réf. P 021 0)^ 1 disk 195 F 

Conp. PC (réf. P 021 2) 1 disk 220 F 

CONJUGUER 

Oui pètiagopjLe (façprenfrisaç e de s fw^uça^r, m ►rtjic*! pfiçrnçr 
de regrjnnatlt-e itnwe m &w*m de* wtasirançaA Touias 
cas .piniMten j arKiiaree, dèacaft poroninauj! , imper «âme» *c. ;. 



AMSTR AD (réî P 4348) _ 
Coirp.PCXT(r*f>5001}- 



t disk 285 F 
i d.sk 2S5 F 



MOTS EN FETE (Mme -2nde) 

3 jeux de vocêbvklre et forthogrêphê 

% ci* «estais* « «i (Tgr^osrapie ?>tu r^vetfv m rwwqdidgmwii 
dm In tftaa U mol I* pi» long, Anagramme, Le pendu Chacun d'eux 
offfB d?Kv«<rr«aux, du debuian! au vf tuc«e. Aidas ot caminenùir«fr ani- 
mani racftrtnft. Lit dJcftmaltae dane lesou#£ la piaenr Aftorohem jnt 
dèpassenr aOOOO m» Ttmte U r»Gn*ae* d* la Lai^u* ^ançaa* 
Comp, PC (rôf P 4320} 4 disks 32S F 

MATHS $ 

Algèbre pour datée de Sème 
(également tntèreeaant pour CM1-CM2) 

IL et M/T. Coaule optraftof»* l ; tractor» r exalte* ImreMfe; 
pouieentaaee avec gtajhama , tunse poportk?mel* *m gr^ftvn* , 

Comp. PC (réf. M C 01 A} . 220 F 

AMSTHAD m MO 01 8) Z K7 170 F 

[réf. MC 01 C) 1 dftk 300 F 

ATARI ST (réf MC 01 D) I disk 220 F 

MATHS-54 

Algèbre peur cUmeèe de Sème et 4ème 

IL et le-T. CooJa : murJpet et dMeaurs &uf> enfler 1 nombres premier? . 
(i.is&aroff. <f jr>«»fer rcariur* deccmccelcr d'un «nier na&rd , H.G.C O 
et P ? t W ; cafoJ aigebrtiie ; rateAnsa (mt****** et op*?aion« 
de tactera} , equ«tior« ei ^yatfïmdar* R, 

AMSTRAD (réf. MC 02A} 2 K7 Malhs4 170 F 

(réf. MC 026) 2 K7 Maths 5 170 F 

frôf MC02C) 1 disk 200 F 

ATARI ST (rèf MC 02D) 1 disk 220 F 

MATNS4 

Algèbre pour cfaste de Sème 
M, «tti-T. C«4wlo : oonsMcakif» de wcnm , akuaauriie drfltfeea . 
Bys*mat Images 1.2 , r*glonoeinent du pan \ catdiil sur let raunef 
«arè«i ; nodora de w^onornatue. 

2K7170F 
1dfâk200F 
220F 
1 disk 220 F 



AMSTRAD (réf. MO 
m MC036) 



CofTV- PC (réf. MC03CI, 
ATARI ST (f à( MCÛ3D)- 



EQUATIONS 

Aîgtbre pour elaesee de Sème et 2née 
lit Coojuto , équation» c«j Moond degré ivec ftterp station ojaptiiQue . 
tumm InéaJr** 2,2 ; sytièmec totaim à n «Quiitvt* , p inconnue* 
f n p t SH air Maquette «ilemMvQ 

AMSTRAD (fôt MC EMA) 1 K7150F 

(réf MC04BJ 

Niveau 2nde à terminale* 

Ht C09U>» ; «duatoo* du te&crt dîgè avec rt9-p*ta^3n grapique , 
Cùtpt^VrRMi^Qf^du^stftesunrvjs intégrales aar la mé- 
bûd* d» J*ctangies avec nj^pi Hanon gfapncue ^ cesses *f * 
fteuwilefi av*c grjp^wii rgnaor» , iapf.jqyei 

AMSTRAD (rèl MC OSAI 2 K7 Î00 F 

(réf. MC 05B) . 1 disk 250 F 

MATHS-SecondCYZteS 
Niveau éerm à terminêlee 

H bxfwQ i mage par appiica toi affine c jjtm t«c ,3p*ofts | duru na> 



2K7170F 



H. Mira*» 'J#W#<1* 
a**» **c 'MJuio* Qtamtr» m^lqtc 
(MtflMton, honrjliMs mMiiutU. ) iur ' 

AMSTRAD (rtf MC07A) 

ATARI ST (t*f MC07B)- 
CAnp.FClrtf MC07C}_ 



tdi*k2WF 
ïdi*K220F 



ESPACES ET SOUDES 

_ 1 



AMSTRAD (rtf MC08A). 



FONCVONS ET COMPLEXES 



ATARI SI ',fM MC03Ai_ 



FRAWÇA/S 

RfvwCllf.aiKttmf 

• r,» lit» M* 

AMTSADCfCtrAfc MC1CA)- 
<■* MC 106) 



. 2K7170F 
1«ckMOF 



terrent «ratri. 4/ cet» #v dr, li sont Zm 0 * 4 pawMft* 

*m «*• îontfçn Qipfw y - tfj> p»«mttrqim « octet* Moi/i 
i g 7 v+ curi ton. PmbMM o> r*vm» m ffivxjwmttpnt Muni*. 

Com>> PC irèf PI 001 A) (m* arm) 250 F 

M*STRAO|»v«CPM + Mràf PI00l8|- IdtkSUF 

STAftSTIOUËS 



11 H^nr tt*«4L 
4 «n» 4*>4*J** Hj^q»<f ***** 



AMSTRAD Dûui CPC) (ràt PI 002A) _ - 1 disk 200 F 




Conp. PC (M oarire graphiques) 

WPI003À.} . 2SDF 

AMSTRAD tavec CPM *J fret Pl 0C3â,_ <drt2*0F. 
ATARI STt*> PH303C1 1 MMf 

HATWCES 



h I 1% *Kj# '". . N»r * 4*4»* 1 r. 

toi ti/w*Mk** ii* t*»i«. ffcjgwffli ÉAiifc fttW*- 4Mm 
Dur Mod* «4* on «il* DuOTtraMn grjrftot)»* mMWM 



AMSTRAO CPC 612*664^444 

|r*V P100SA) 



LOGICIELS UTILITAIRES ! 



WQDUÏÏS CPC 



lA*TtULOSFOU$12S 



360 F 



MASÎERRlE frtî$ 



MASrfflCAlCfff» 

P^EÎaWD- 



3WF 




RM SE120OK. 



260 F 



<W «M ff «ta fpc T*Mt ei2ft 



3W F 



rTsVSC 



TASCO^rCPC 

M SEt207K_ 



190F 



RM SÉ'StfD- 



33ÛF 



POUR CPC «f $12$ 



M6F 



TABPfmCPCsurt 



1MF 



1212. 



Mi 



17SF 



viFWTÊrr 

M*« qwn moi pwr ^jrm^t mer* *tfrnn»* i viputa « «Aah» «j In 
prfn» iwi* fffitmv ASCII (m'» M «• ft*hti ou d** 



1S6F 



55Tésiooiaj. 



AMSTRAD CPC fi12M«»4M ir*l PtOO*A^ IMF HClîSH 






b MA Mil i 




EC«050FT 

Fa» pjn* v«e« 4*JSTR*0 CPC m Meitata. un tvta 

€&;wf)9CiFT ilv «mpl* «(«aian tfv» ** t*v** 





■ « r«4ra«^ ««art *** («Kl» * iitocn « m ot- 
C" CPC ET PCW J 



: * Le* 
_«0F 



TASmNTLE TfPGZRAPHE 

RAf SE 

f5TsêÎ»îo. 



300 F 



TASWQQD §OÙ0 



m SE W7D. 



4S0F 



MA5irAFH£f0« 



W. SE 12210. 



Ô60F 



PfiOOUUS *P<rBêiETCOlfi>ATeLE5 




TAS-&GHPC 



390F 



ÔOt/flS£^TO0 




0«KPCWtrtfESlOC7Bl 
D*kPC[rtt E$1007Ci_ 



1200 F 



SlUPACK 

U anur^i * ^off» port** 
ïproQMimÈ* : pftfoffrwoot* + quâHtéê 




I» F RM EStoûSA 



PROFITEZ DES PRIX BRETAGNE EDIT'PRESSE 



BOÎTES DE 
RANGEMENT 
MEDIA BOX 
POSSO 







m 


c 



Pour 40 
à 150 isquettes 

r, r ir 3" 1/2 

nsr 




COMPACT 
DISC 



Pour 13 compact 



MF j 



Port 25 F 

Recommande* facultatif 
Bofte 7 F en plus 




DISQUETTES, 

3 par Boîte 7 F en plus 




Pour 
16 minica* unes 



95F 



CASSETTES Portï5F 

AUDIO p ar Boîte 7 F en p |us 



VIDEO 

Pour 6 cassettes 
vidéo VHS, V2000 
Beta 



Port 25 F 

Recommandé fecuïteiif 
pir Boîte 7 F en pftjt 




Pour 50 
i 70 isQuttttt 

mr 



DISQUETTES 9m 25 F 

_ ff . . _ Rlcsoimtndé facultatif 
5 1 (4 P«' Boite 7 f in plus 



c 
l 

A 

S 
S 
E 
Z 

E 
T 

P 
R 

O 
T 
E 
G 
E 
Z 



DES AFFAIRES A NE 
PAS MANQUER 



Fmsm q u 'un & 

plus çhbr qu'une 
promotion } 




HouiS-es de protection - Simili cuir - (le lot davier + moniteur! 
Fabriquées et garanties par nos soiiu. 



1 


CPC464*bM 


Moniteur monochrome 




219 F port + trmb. 2ÛF 






Moniteur couleur 


□ 


219 F port + emb. 20 F 




CPC 6128 


Mongteur monochrome 


□ 


219 F port + emb. 20 F 






Moniteur couleur 


n 


219 F port + emb. 2D F 


1 _l 


PC 1512 


Moniteur monochrome 


1 ! 


249 F port + emb. 20 F 






Moniteur couleur 


□ 


249 F port + emb. 20 F 


i r 


MACINTOSH 


Clavier simple 




249 F port + emb. 20 F 


i 




Clavier pavé numérique 




249 F port + emb, 20 F 


1 


ATARI ST 


Moniteur SM 125 


c 


219 F port + emb. 20 F 


1 - 
1 


DMP 2000 Amstrad 






110 F part + emb. 20 F 



DES DISQUETTES 

(doubles faces, doubles densités) 



- Disquettes 5 " 1 /4 avec U pochette 

lot de 10 50 F 

- Disquettes 3" 1/2 avec la pochette 

lot de 10 190 F 

- Disquettes 3' Maxell avec la pochette 
cartonnée, lot de ÎÛ 270 F 





<§>. 




f VECTORI A 3D lk 



Un logiciel dinitlotton au dessin 
en 3D T sur ordinateur 

une bonne aoo'ocne de la CAO 



(Conce 
facat 

Letcgjc 
•3 Vues' \ 
des oc 
Le m 



te par Of amateur), 
0401 dô fonctions 
en pensées 
e. permet la dessin 
on 3DôT raiîôgrotlon 
u sein&^jr OôoOf, 



permet une priée en mo\n 
très rapide du logiciel . 
Vectoria 3D version PC. 
est utilisable 
sur disquette ou disque dur 
îl utilise ia souris ou le clavier 



/al 

^1 



Au prix exceptionnel 

Sur PC 410 
CPC6128 410 



5 



Très bt+nfôt sur A TA ffl ef AMiQA , 



J 



BON DE COMMANDE 

a adresser à 



BRETAGNE ED1TTRESSE - La Haie de Pan 
35170 BRUZ-Tél. 99.57.90.37 



ATTENTION 
Bien inscrire les ARTICLES dans 
la bonne rubrique ; le port étant cal- 
culé en fonction de l'objet a 
expédier. 



CALCULEZ LE COUT : Montant de l'article + Port = VERITE DES PRIX 




DESIGNATION 


Réf. o 
au n 


Qté 


Mi 
unitaire 


+ Port lanl 


Divers 
































































TOTAL 


• 

! 

1 

1 


















































1 








1 1 






Envol Poste : 


10 % 


TOTAL 




Eîudiez-Branchez 
Scolaire - Utilitaire 




























• 










— — 










1 

JEMENT en recommandé (20 F par logiciel i 


1 








Envoi UNIQl 


TOTAL 




Housses • Disquettes 










































» 


























— — — 


1 














Envoi 20 f'Thousse + 7 F en recommandé - disquettes forfait 20 F (étranger, nous consulter) TOTAL 


TOTAL 

MONTANT GLOBAL 







Je joins mon règlement chèque bancaire □ chèque postal □ mandat □ carte bleue □ 



E 
< 



NOM 

N° 



Ville 



Prénom 



Rue_ 



-Code postal 



Ecrire en majuscules' 



IMPERATIF 

Si vous choisissez le paiement 
par Carte Bleue, n'oubliez pas 
d'indiquer le n° de la carte et 
la date de validité ainsi que 
votre signature 



N° CARTE BLEUE 



Signature 



DATE Limite de validité 



Banc d essai logiciels 




Les maîtres de 
l'univers 



Arcade m 

Skeletor vous connaissez ? Bien sûr c'est 
le vilain à tête de mort qui se démène tout 
le long du dessin animé ou du film contre 
les forces du bien représentées par Mus- 
clor ou He-man pour les intimes. Or donc 
cette histoire débute sur notre terre. Nos 
héros qui comprennent (pour le même 
prix) Musclor, Teela et Gwildor sont épar- 
pillés dans une cité américaine. Vous diri- 
gez Musclor, parti à la recherche d'accords 
musicaux. Ces accords sont ceux nécessai- 




res au bon fonctionnement de la clé cos- 
mique. Allons bon, qu'est-ce que c'est ce 
machin là. Mais voyons c'est un objet type 
bidule qui permet de passer d'une dimen- 
sion à une autre sans trop se fatiguer. Cette 
méthode de voyage permet, entre autres, 
aux méchants de venir sur terre pour y 
semer la pagaille et le SIDA. Allons, bien 
sûr, Musclor il veut pas que tout ça se 
fasse. C'est pourquoi il passe les 9 heures 
qui restent avant le grand chambardement 
à courir après ces ! # tp d'accords. La ville 
et ses rues sont de vrais labyrinthes. D'ail- 
leurs vu la difficulté vous trouverez un 
plan dans le mode dlemploi. Malheureu- 
sement, la gestion des déplacements est 
assez tordue et il est assez facile de se per - 
dre. Puisqu'il n'y a pas énormément d'ac- 
tion au départ (tir à vue sur les soldats 
ennemis rencontrés), on attend avec impa- 
tience un appel de l'un de ses alliés. Enfin 
le visage béni apparaît et nous conseille de 
nous rendre chez le ferrailleur où ça cas- 
tagne un max. J'espère que vous savez 



vous repérer parce que l'endroit n'est pas 
facile à trouver (même avec le plan). Là- 
bas (JJG) vous allez faire chuter leur 
niveau d'énergie jusqu'à ce qu'ils dispa- 
raissent. Une fois la formalité accomplie 
(facile î) vous gagnez un accord. Il vous 
reste encore la bataille dans le magasin de 
Charlie, les combats en disques volants et 
finalement l'affrontement avec Skeletor. 
Tout cela me paraît bien amusant. Tiens 
une épée je la prends et je me régénère : 
je détiens la force toute puissante !!# 

I 



Bon, c'est un jeu tiré du scénario 
d'un film ce n'est ni le premier, ni le 
dernier. Les graphismes ne sont pas 
très réussis et l'intérêt est plutôt 
limité. 



Gryzor 



Arcade mt 

Non, ce n'est pas possible, ii y a trompe- 
rie sur la marchandise. Tout le monde sait 
bien que Lance Gryzor a été tué en mis- 
sion il y a quelques jours. Par conséquent 
ce jeu devrait s'intituler Kartinor, le nom 
du nouvel agent, envoyé pour anéantir une 
base extraterrestre enfouie au cœur de la 
jungle. En effet les Durrs (Akuire) se sont 
douillettement installés dans une partie 
inexplorée de notre planète. Mais puisque 
l'atmosphère est décidément trop chaude 
à leur goût, ils ont construit une machi- 
nerie gigantesque qui leur permet de con- 
trôler le climat de notre riante planète. Si 
l'on ne stoppe pas cette engeance, la Terre 




va connaître une nouvelle période gla- 
ciaire. Kartinor empoigne son M82 et réa- 
juste son harnachement. Son doigt est 
crispé sur la détente. Elle est partie î Dans 
le décor junglesque se cachent de nom- 
breux ennemis et dangers. Il faut toute 
l'habileté et la vitesse de Kartinor pour 
parvenir à sortir en bon état de ce piège. 
La difficulté est encore accrue par la pré- 
sence de plusieurs niveaux de jeu dans la 
première partie. En effet, quelques batte- 
ries ennemies et blindées sont disposées en 
contre-bas. Certaines sont camouflées et 
ne se dévoilent qu'au dernier moment. Il 
est même conseillé pour éviter certaines 
surprises de marcher dans l'eau. Par exem- 
ple le port est miné et la traversée est plu- 
tôt hasardeuse : préférez la rivière cela 
vous évitera des désagréments. Certaines 



Bien que se déroulant sur un écran 
réduit, le champ d'action de Gryzor 
est très grand. Quant aux graphis- 
mes, Rhaa Lovely : magnifiques. Les 
sprites sont tout petits mais ils pos- 
sèdent de nombreuses attitudes et les 
décors ne manquent pas eux non 
plus de détails. Il s'agit d'un jeu 
d'arcade rapide et loin d'être facile 
(En fait il y a des "parcours" à res- 
pecter mais la moindre erreur peut 
vous faire plonger). 




portes s'ouvrent et laissent entrevoir un 
entrelac mécanique, si votre arme est assez 
prompte le mécanisme est détruit et un 
objet étrange apparaît : passez dessus et 
votre M82 sera doté d'un laser très puis- 
sant. Mais bientôt vous voici devant la 
porte du complexe vaillamment défendue 
par une horde de méchants. Plusieurs 
coups seront nécessaires pour percer le 
blindage de la porte qui vous mènera dans 
des labyrinthes complexes et obscurs* 
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LES CONVERSIONS W 





CBM 64/129 - GMtette, Disque 
SPECTOOM 46/128K - ùwdte TECffiO 
I AMSTRAD -Cwsette, Disque 




4^ 



ECRAN TIRE DE VERSION ARCADE 




(LS. GoM France. SARL-BP3-ZAC ée Housquette 
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CBM 64/128 - Civette, btopt ft , 

AMSTRAD - Cwsette. Disque ATARI 

SPECTRUM 4&128K - Cadette G A M E S 
ATARI ST Disque 
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UcentéiOS, Qotd Ud. 
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Banc d'essai logiciels 



Deflektor 



• Arcade! Réflexion 




Attention ! Ce qui va suivre est très impor- 
tant ! Si vous êtes un fanatique de jeu d'ar- 
cade mais que vous êtes un peu fatigué (oh, 
un tout petit peu...) d'être poursuivi par 
les monstres qui vous pompent votre éner- 
gie ou de devoir tirer dans le tas en per- 
manence pour avoir une chance de survi- 
vre, alors vous risquez d'être intéressé par 
ce qui suit... Si, au contraire, vous êtes un 
fanatique de jeu d'aventure mais que vous 
éprouvez (provisoirement) une certaine las- 
situde face à l'analyseur syntatique, alors 
vous risquez aussi d'être intéressé par ce 
qui suit... Bref, si vous avez envie de faire 
un petit break tout en faisant un peu tra- 




Star wars 



Arcode 

Premier épisode de la saga la Guerre des 
étoiles. The game nous met dans la peau 
de Luke Skywalker. Si vous me demandez 
"Luke quoi ?" je vous prierai de revoir 
vos classiques. Pis d'abord il y a les 
méchants avec Dark Vador et pis surtout 
l'étoile de la mort qu'elle est très grosse et 
très dangereuse. Alors que les rebelles dont 
la princesse Leia elle est la chef ils veulent 
la détruire (pas la princesse, hein, l'étoile 
de la mort). Elle a décidé (la princesse pas 




vailler vos méninges, Déflektor est peut- 
être bien fait pour vous... 
Je vous explique le principe : vous dispo- 
sez d'un laser produisant un rayon de 
haute intensité : le but de la manœuvre est 
d'atteindre un récepteur et de créer ainsi 
le contact. Seulement, le chemin à parcou- 
rir est loin d'être simple pour y parvenir 
et vous avez un véritable périple à accom- 
plir pour compléter chaque circuit optique 
qui se présente à vous... 

Qui dit circuit optique dit bien entendu 
miroirs. Il y en a plusieurs sortes à votre 
disposition : certains sont orientables sui- 
vant votre désir et d'autres sont à rotation 
automatique ; ils tournent plus ou moins 



Avec un graphisme net et parfaite- 
ment géométrique (normal), Déflek- 
tor présente un sujet totalement ori- 
ginal. A posséder si vous désirez 
étudier les pouvoirs de la réflexion 
(dans tous les sens du terme...). 




l'étoile de la mort) d'envoyer ses chasseurs 
pornographiques (ou chasseurs X) pour 
tout casser le joujou du méchant. Mais elle 
est vraiment bien défendue (l'étoile de la 
mort, pas la princesse) alors ça va pas être 
de la tarte. D'abord, les gentils ils vont 
tirer sur les tie-fortow qui sont les vais- 
seaux ennemis. Ensuite il faudra survoler 
la surface de l'étoile de la mort et détruire 
les tourelles qui vous veulent, à priori, du 
mal. Mais comment je cause moi ! Donc 
quand on a fini de mettre du bazar on peut 
se lancer à priori dans le canyon dont il 
mène au générateur d'énergie et qu'il i'aul 
le casser (le générateur, pas le canyon). 

A priori, les ennemis n'arrêtent pas de 
vous tirer dessus. Alors votre énergie, elle 
baisse. Pis quand vous avez plus d'éner- 
gie votre avion il a perdu, il a le game over . 
Si vous êtes pas trop forts, vaut mieux, à 
priori, prendre le niveau qu'il est le plus 
faible. Signé : Karline 9 ans. 




vite selon la direction que vous donnez au 
rayon... Mais, me direz-vous, il suffit de 
diriger le rayon vers le récepteur ? Non, 
c'est un peu plus compliqué que cela : il 
y a un certain nombre de cellules à détruire 
avant et pour les atteindre il faut savam- 
ment contrôler le rayon ; mais, en plus, il 
existe des possibilités de surcharge qu'il 
faut immédiatement modifier !... Il s'agit 
de la réflexion totale qui surchauffe le laser 
ou, enfin, de heurt avec une mine provo- 
quant une surtension de courant... 
Disposant seulement d'une quantité 
d'énergie fixe, vous devrez faire quelques 
séances d'entraînement avant de parvenir 
à créer le contact. Mais attention lorsque 
vous passerez aux écrans suivants, il vous 
faudra en plus afronter les diablotins qui 
ont pour effet de changer le déplacement 
du rayon à leur guise... Cela devient alors 
une véritable course poursuite et c'est vrai- 
ment diabolique !... 



Ce jeu reprend intégralement le jeu 
de café sans la synthèse vocale et 
sans la rapidité. Rappelons que le 
décor est représenté en fil de fer et 
en 3 dimensions. Le tout ne plaira 
qu'aux fanatiques de ce type de 
graphismes car l'intérêt que pourrait 
avoir le programme est annulé par 
une animation hésitante. De plus le 
jeu est vraiment trop simple. La 
preuve : Kartine parvient facilement 
au 3* niveau c'est vous dire. 
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D'ESSAI LOGICIELS 



Mask ii 



Arcade § 



A peine le temps de souffler et déjà un 
deuxième Mask. Celui-ci comprend 3 mis- 
sions différentes. Chacune d'entre elles est 
expliquée en détail dans la notice. Elles 
débutent toutes par la traditionnelle céré 
monie de remise des masques dans la base 
secrète de Boulder Hill. A chaque nouvelle 
mission il faut choisir 3 agents parmi les 
5 disponibles. A l'aide d'une icône vous 
sélectionnez les personnages et les véhicu- 
les les plus aptes à remplir la mission 
proposée. 

La première expédition a pour but de 




retrouver le président de l'ANP ou 
Alliance des Nations Pacifiques (elle 
compte un membre unique). Ce cher pré- 
sident a été enlevé par les Venoms. Ces 
derniers projettent de semer l'anarchie sur 
la Terre, ils doivent donc se débarrasser 
du seul homme qui puisse les en empêcher. 
Deuxième mission : s'emparer d'un mis- 
sile susceptible de détruire une base véno- 
mienne installée dans le désert. Et pour- 
quoi donc ? parce que cette installation est 
le prélude à l'appropriation totale des 
réserves de pétrole au profit des Venoms. 
Enfin dernière aventure : les bricoleurs de 
Venom ont mis au point une arme dévas- 
tatrice à base du plus gros rubis du monde. 
11 faut détruire cette arme puis rapporter 
le rubis au temple d'où il a été volé. 
Après la sélection des agents, le tableau de 
bord apparaît : une grande fenêtre s'ou- 
vre sur un scrolling latéral du paysage. Le 
premier véhicule sélectionné descend du 
ciel. Ne vous laissez pas aller : faites très 
attention à la nature du terrain. S'il s'agit 
d'une étendue d'eau, seuls les véhicules 
amphibies pourront y surnager sans pro- 




blèmes. 11 y a également des obstacles 
infranchissables pour les véhicules non- 
volants. Dans le même état d'esprit, 
Rhimo, le camion blindé peut déblayer des 
éboulis de rochers grâce à sa grille avant. 
A chaque engin correspond une touche de 
1 à 3. C'est donc à vous de choisir le bon 
appareil en fonction de ses capacités et de 
son armements 



Mask II est plutôt réussi graphique- 
ment en revanche l'animation est 
tout juste correcte. Les commandes 
sont simples à assimiler, il n'est pas 
besoin d'un long apprentissage. 
Un seul regret : les décors ne sont 

F>as assez variés d'une mission à 
'autre. 




OUT RUN 



Simulation < 



Hosannah, Out Run le tant attendu est 
arrivé. Fébrilement j'extrais la cassette 
convoitée de son enveloppe de plastique. 
Out Run, le jeu magique de nos salles de 
jeux, celui qui par sa rapidité, la beauté 
et la variété de ses décors enchante encore 
les fanatiques du volant. Le principe du 
jeu est extrêmement simple : il s'agit de 
parcourir le plus rapidement possible un 
tronçon de route en compagnie d'une 
accorte bougresse et à bord d'une somp- 
tueuse Ferrari Testarossa. Comme vous 
êtes de plus un amateur de musique, vous 




ne pouvez supporter de conduire sans 
avoir les oreilles remplies d'un air entraî- 
nant. Que St-Joystick nous damne, la 
sonorisation est à la hauteur du pro- 
gramme : superbe (je parle toujours de la 
version arcade). Sur ces "highways" il y 
a également d'autres véhicules qui gênent 
votre progression. Votre vitesse maximum 
est d'environ 293 km/h. Cette dernière 



Si nous vous avons parlé du jeu 
d'arcade tout au long de ce banc 
d'essai c'est tout simplement pour 
faire découvrir le "vrai" Out Run à 
ceux qui ne le connaîtraient pas 
encore. La version Amstrad est très 
décevante ; si le principe reste le 
même / les caractéristiques principa- 
les du jeu sont absentes : la rapidité 
et la sonorisation. En effet même à 
la vitesse maximum les déplacements 
sont saccadés et lents. Quant à la 
sonorisation elle est quasi inexis- 
tante. Mis à part la cassette audio 
livrée avec le programme et conte- 
nant la musique originale seuls quel- 
ques pseudo crissements de pneus 
viennent ponctuer le jeu. On savait 
que l'Amstrad ne pourrait soutenir 
la comparaison avec la machine de 
café mais tout de même... 




valeur est atteinte grâce à la position 2 du 
levier de vitesse. Soudain la route se divise 
en deux parties : il s'agit de faire un choix 
assez rapidement. 

Celui-ci déterminera le prochain décor, si 
vous parvenez au point "check" bien sûr. 
Chaque rencontre avec un obstacle se solde 
par une perte de temps puisqu'il vous faut 
redémarrer. De plus la route est loin d'être 
plane et les descentes vertigineuses laissent 
parfois entrevoir quelques surprises. # 
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CONSEILS 

L'AMSTRAD a suscité bien des enthou- 
siasmes chez les éditeurs de logiciels, qu'ils 
soient français ou étrangers. Devant la 
prolifération de programmes sur AMS- 
TRAD, il nous a semblé utile de faire 
paraître chaque mois une liste des jeux ou 
des utilitaires qui nous ont le plus séduits 
afin d'orienter votre choix sur l'achat 
éventuel d'un logiciel. 
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fin de mieux connaître les logiciels ''dans le vent", nous vous 
demandons d'établir le classe menl4er dix meilleurs produits 
que vous possédez et appréciez (cinq utilitaires, cinq jeux) 
ainsi que des cinq interfaces que vous préférez... ensuite, vous nous 
l'envoyez. 



PLACE 
UTILITAIRES 


NOM 


TYPE 


PROGRESSION 


1 


The Advanced 
OCP Art Studio 


Utilitaire graphique 




2 


The Advanced 
Muslc System 


Utilitaire musique 




3 


Sillpack 


Utilitaire musique 




4 


Tas-sign 


Utilitaire Imprimante 




5 


Magic Sound 


Utilitaire musique 






PLACE 



PROGRESSION 



1 


Trantor 


Arcade 




2 


Bivouac 


Simulation sportive 




3 


Arkanoîd 


Arcade 




4 


Oxphar 


Aventure 




5 


Super Ski 


Simulation sporttve 





INTERFACES 


NOM 


TYPE 


PROGRESSION 


i 


Mirage 
Imager Turbo 


Duchet 




2 


Digitaliser 
d images 


Jagot et Léon 




3 


Multiface2 


Romantlc Robot 


! 


4 


Scanner 


Dart 




5 


Synthétiseur 


TMPI 





NOM DU LOGICIEL 


EDITEUR 


Bravestarr 


Gof 


Buggy Boy 


Elite 


Gryzor 


Océan 


L Ange de Cristal 


Ere informatique 


L'Anneau de Zengara 


UbiSoft 


Mach3 


Loriciets 


Quad 


Microfds 


Rolllng Thunder 


US Gold 
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LIS NOUVEAUX 
PMTINDANTS AU 
MARCHES DU PODIUM 



1 . Frédéric CONS 

2. Yann ROZES 



Doue ? C'est ce que vous croyez î Ce n'est 
pas parce que nous avez atteint 251 317 
points à votre Pac Man favori, que vous 
êtes le plus tort... 

Envoyez-nous vos meilleurs scores, accom- 
pagnes d'une photo d'écran et en attestant 
que vous ne trichez pas : vous monterez 
peut-être sur la plus haute marche de notre 
podium. Une photo d'identité peut accom- 
pagner votre envoi avec le risque de la voir 
publiée dans la revue... 




Le tableau ci-dessus fait apparaître les 
meilleurs scores qui nous ont été envoyés. 
Mais attention !... La liste des jeux pré- 
sentés dans le tableau n'est pas figée : à 
vous de la faire grandir en nous apportant 




ARMY MO VU 

•OM8 JACK 
OCEENtERtl 
WAROOftS 
SPACE HARMER 



WMfflEB QAMES 

-lobi*d 
Sp#*d Skaflng 
-Sky >un>P 



AJ? KUNG'fU 



?7C 7v: 
i 647250 
H.302 45C 
4470 200 
4 274S60 

non roo 

3560 4» 

61 * r *»*e : 

74 % of games 



7742 
0 26J 




David GASSti? 

vann TOZÈS 
David FMRET 
Vonn*ci< SCHLtCHT 



de nouveaux records, ce qui ne doit pas 
vous empêcher de continuer à combattre 
pour améliorer les anciens records ! 
Alors, tous à vos joysticks... 



Gérard BROUSSE 



De gauche à droite. 

Aiexandra S AL MON 
Emmanuel MANNESSIER 
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Frédéric FLORENT 



4 



Lionel CANESI 
David EMRET 
Etienne GASTOU 






n 







QUELQUE PART, AU DELA DU VÉCU... 





TÏÏES 
NONCES 



La place réstrvéo aux petites annonce» est limitée. En coniéquence, celles-ci passent dans leur ordre 
d'arrivée Par contre, les petites annonces farfelues sont systématiquement rejetées De même, comme 
il est peu probable qu'il existe des généreux donateurs'' de matériels ou de logiciels, les petites 
annonces faisant appel 6 ces philantropes ne seront insérées que i* la place libre le permet. 
Seront refusée* toutes les annonces visant à vendre ou émarger des listes ou copies de logiciels non 
garantis "d'origine", oinsi aue toute annonce incîtont au piratage 
En conséquence, réfléchissez bien avant d'envoyer vos textes. Les petites annonces doi- 
vent impérativement nous parvenir sur la grille (découpée ou photocopiée), le texte étant 
rédigé à raison d'un caractère par case. 

Enfin, toute annonce non accompagnée de timbres ne sera pas insérée. 



Cherche correspondants pour échanges logiciels 
sur CPC 6128, 664 (possède Asphalt enduro 
râler.,.!. Tel, 46.05.47.67, David. 

6128 cherche contacts opur échanges par lettres 
(Arkanoïd, Game over). Chanchon Frédéric, 
rue des Douches, 34130 Lansargues, 

Vends Amstrad CPC 464 couleur avec manuel* 
house 1 tilts» 1 joystick* 70 logiciels (Ikan War- 
rios, Kung-Fu mauers, 30 grand prix. Tél. 
34.13.56.73, après 17 h 30, 

Echange flipper, bon état contre DMP 2000, 
même occasion. Tél. 47.73.89.02. 



Vends CPC 6128 couL * 
+ revues * 2 manettes + 
rangements + 7 jeux orig. - 
prog. 43.21.35,05. 



K7 +150 jeux 
copieurs + boîte 
utilitaires + liv. 



Vends PCW 8256 encore sous garantie, 4 000 F. 
94, impasse de Jourdane, 33440 Ambares, M. 
Ksaniini Richard. 

Vends Missio 2, Death Ville à 40 F et Konami's 
golf à 50 F. Cherche joystick compétition pro 
à moins de 100 F. Envoyer vos dons à Mont- 
riayeur Fabien, Pomblière St-Marcel, 73600 
Mouiiers. 

Vends jeu vidéo Vectrex + joystick + 4 jeux 
entre 800 et 900 F. Ecrire a Wîtly Arochc, 312, 
av. J .-Raynaud, 83140 Six-Fours. 

Vends 464 mono + drive DD1-1 + 2 joy\. 
+ adap.MP-1 + 40 revues + nombreux log, 
K7 et dise, valeur 7000 F, prix ? Arnaud au 
43,88.62.04. 

Vends 3D grand prix K7 à 75 F, t. b. état 
+ notice sans fraisd'envoi. Tél. 43.05.88.92 ou 
43.05.44,16 demander Thomas. 

Cause passe sur 5 1 ' 14 vends 40 disks 3" (200 
jeux + news) ou acheté Jasmin 1200 F maxi- 
mum, vends aussi 8 K7 origin. Tél. 61.80,50.90. 

CPC 464 vends K7 originales dont Barbarian. 
Zombi, Leader Board, etc. Pour plus de ren- 
seignements, Laurent au 44.26.00,80. 



Vends CPC 6128 couleur + AM5D + Jasmin 
+ 200 jeux + doubleur + revues, 5000 F 
vente séparée possible. Téléphonez après 18 b 
42.8L46 67 

Vends jeux Amstrad K7 <3D Grand Prix, Top 
Gun...) et vends joystick Quik Shot 11, Tél. 
92.54.40.47, après 19 h demander Fabien. 

Vends CPC 464 + livre et K7 de présentation 
+ env. 50 jeux (gratuits) + revues + sous 
garantie* prix 2400 F. Erwan Pierre, t, rue 
Hevîn* 92140 Claman. 

Cherche wargames* jeux de rôle, Affaire Sydney 
( + doçs) contre news. Stef Floutier, 67, rue F. 
Mistral, 30210 Cabrières. 



Vends CPC 464 mono ^ DDI + 40 disks pleins 
# boîtier + mag n n 1, 7, 8» 17 + autoform 
assembleur + bidouille : 2500 F, David au 
68.22.44.09. 

Halte î Cherche contact 6128 (nouveautés). 
Ecrire à : Stéphane JOUSSEAUME - 7 rue 
Robert Boulin * 33230 St Médard de Guizières. 

Vends graphiscop II + nombreux jeux a petit 
prix. Vends musiques diverses pour CPC 464 
drive. Tél. (1) 34.62.99.39. Olivier 

Cherche correspondants pour échanges logiciels 
sur disquette. Envoyez liste? à : LEVEQUE 
David - 26 route Epinal - 88390 Darnieulles. 

Cause 51/4 vends 50 dises V\ Prix unitaire : 
50 F. Vendu par 5 minimum + port. Pour ren- 
seignements : Tél. 97. 65. 90. 56, 

Echange nbx jeux (+ 130) sur disk. Envoyez 
liste à Yann MANGEARD - 74 Grande 
Rue - 71500 Louhans. 

Echange jeux sur K7 CPC 464, Envoyez liste 
à : DEBRIL Sébastien * 16 place 
d'Armes * 62140 Hesdin. Réponse assurée. 

Vends (V ; Bomb Jack ; Spitfire 40| pour 160 F. 
Demander Benjamin. Tél. 64. 26. 29. 4L après 
I7h00 sauf mercredi et samedi. 



Vends 8 originaux : TriviaJ Pursuit : 60 F. 
Aliens : 60 F. Thaï Boxing : 50 F. Super cycle ; 
50 F. Ace of Aces : 50 F etc. Tél. 28. 68. 66. 64. 
à 20h30. 

Vends à prix fou 130 logiciels (InfiUrator- 
barbarian-calcumat). BONDU Stéphane - 30 
avenue de l'Amitié - 44700 Orvaull. 



Vends 6128 couleur + 23 disks + tuner TV + 
joystick + porte disks + housses magnéto- 
phone + livres + revues : sous garantie. 
Têl.48. 66. 37.32. SEB. 

Vends ou échange livres sur Amstrad PC, Apple 
et langages divers - neufs. -20^q sur prix. Liste 
sur demande au 39.82.39,56. (REP). 

Vends cordon doubleur de joystick état neuf 
jamais servi : 40 F. Vincent FROGER - Les 
Perrières d'Antoigne - 86100 Chatellerault. 
Tél.49. 2 1.42.08. 

Echange clavier 464 + crayon optique + synthé 
vocal (français + 500 F) contre clavier 6128 
Urgent. Demander au ; 47.70.12.76. 

Vends hebdogiciel n û 135, 151 à 167, 30 F pièce. 
Amstar n° 1 à 3 : 35 F pièce. Amstradebdo n 
1 à 9 et n° 12 : 20 F pièce, Tél. 42.02. 3 3. 02. 

Vends CPC 464 couleur neuf & garanti + jeux 
+ magazines + livres + joystick : 2200 F. Val 
d'Oise ou sa région. Tél. 34. 14.00.06. 

Vends moniteur Amstrad couleur CTM 644 
pour CPC 464-664-6128 avec housse : 1800 F. 
Jean-Pierre. Tél.48.85. 39.64. après 21h00. 



Vends Amstrad 6128 mono 
hibition ect... + revues : 
Tél. 91.34.60.05. Marseille. 



i orig. (disk) pro- 
ie tout 2000 F . 



Vends Amstrad CPC 6128 moniteur couleur + 
389 disks + 120 logiciels + joysticks + 
magnéto + K7 de jeux. Tél.9l. 52.43. 88. 

Vends Amstrad CPC 6128 (couleur) sous garan- 
tie + imprimante + 100 disquettes. Faire offre 
à David. Tel .38.85.96.49. à partir de I9H0O 



ANNONCEZ-VOUS ! 




LES PETITES ANNONCES ET LES MESSAGES 

Attention, vos PA seront mises sur lô serveur avant ta parution du journal 




















































































































































































































































Coupon à renvoyer accompagné de 4 timbres à 2,20 F à : 
SORACOM, La Haie de Pan -35170 BRUZ 





Gagnez du temps ! Sur Minitel 36.15, tapez MHZ 
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LE SOFT A SES LEGENDES 



MEWILO 



Des personnages attachants vous guident au 
cours d'une enquête surprenante qui prend 
place dans le decor flamboyant de la 
Martinique de 1902. 
MYS'I ERE,PASSION et HUMOUR 
rvthmcni celte énigme endiablée! 




l 'ne mise en scène exceptionnelle soutenue W w u T^^Up* v H 

par l'éi riture et la musique antillaises ' * ^ «^«■■■iwtn — ^ Jr-W 

A\ec la participation du CONSEIL GENERAL DE LA MARTI NIQ1 E 




CARRE D'fl5 



AMSTRAD 195 F: 

-STARTING BLOCK: simulation sportive 
-DAKAR 4X4 simulation sportive. 
-JAMES DEBUG III : 

Le mystère de Paris: aventure cl action. 
-GORBAF: action aux multiples tableaux. 

THOMSON 235 F: 
-ROBINSON CRUSOE: aventure. 
-JAMES DEBUG III : 

Le m> stère de Pans : aventure et action. 
-DAKAR 4X4 : simulation sportive. 
-OPERATION MEMO wargame faction 




Compatible PC 275 F: 
-DAKAR 4X4 ; simulation sportive 
-STARTING BLOCKS : 

simulation sportive. 
-BALADE AL PAYS DE BIG BEN 

éducatif anglais. , 
-ROBINSON CRUSOE: aventure 



■■ m 
■i ii 



^5. rue M cneifct 
92100 Boulogne B sncojrt 
Tel (1 6 1) 46 04 70 85 



Bon de commande. Nom et adresse: - 



Mcwilo: 220F disk Thomson 220F Amstrad CPC 



- Prix total +I0Fde frais de port 

250F Atari ST 250F Compatible PC 




BON DE COMMANDE 



AMSTAR n* 1 
AMSTAR n° 2 



□ Cassette 45 F 

□ Disquette t10F. 

□ Disquette 110 F 



Total générai (franco de port) 
Port en sus 1 0 % pour envoi en avion 



Nom : . 
Adresse 



Prénom 



Code postal 
Date : 



Ville 



Signature :. 



Merci d'écrire en majuscules. 



Ci-joint un chèque libellé à l'ordre de : Edi- 
tions SORACOM. Retournez le bulletin ou 
une photocopie à : Editions SORACOM - 
La Haie de Pan - 35170 BRUZ. 



LISTINGS 



D' 



AMS1AR 

~"^Tl est maintenant possible de se procurer tous les 
I listings parus dans A M STAR depuis le premier 
I numéro, prêts à remploi sans être obligé d'at- 
.fl^t râper des crampes dans les doigts pour cause 
d'utilisation prolongée de votre clavier !... 

Attention ! Les programmes sont regroupés da la 
façon suivante : 

AMSTAR N° I î 

Musicos, La chasse aux canards, Cortex» Tankaiack, 
Pousse-Pousse, Cartomanie, Réactions en chaîne, 
Casse-briques, Nibbler, Jump, Bouquet. 
(Programmes du n° 1 au n° 8 inclus), 

AMSTAR N° 2 : 

Othello, 1914, Pièges, Synihé, Bob l'intrépide, Cuis- 
tot* Boulder Crash, Terrator, Speed-Way, Anti- 
erreurs, 

(Programmes du n° 9 au n° 16 inclus). 

Si vous êtes intéressé, remplissez le bon de commande 
ci-contre... Une dernière précision : il n'est pas indis- 
pensable de posséder les revues correspondantes pour 
pouvoir utiliser les disquettes alors, n'hésitez pas ! 




Bob Morqne Chevalerie : 
Voici ce qui vous attend ! 




1237. Comté de SAVOIE. Juché sur sa colline, l'imprenable château des MFAUREGÂRD, repère de l'Ombre Jaune. 

Bob Morane : l'aventure sous toutes ses formes. 



mm 




La Patrouille du Temps vous a tranféré au XIIP siècle pour 
empêcher l'OMBRE JAUNE de mettre la main sur le Saint Suaire, 

le drap qui a recueilli le corps du Christ à la descente de la croix. 

Empêchez M r MING de s'en emparer et de devenir ainsi le maître 

de la civilisation Occidentale, 



Pour vous permettre de mener à bien votre mission, dans ce jeu 100 % 
action, vous disposez en plus, pour chaque aventure de la collection 
BOB MORANE, d'un livre de poche magazine qui contient : 
Une vraie BD de 128 pages toutes en couleurs, un roman original 
d'Henri VERNES, le créateur de BOB MORANE, une histoire dont 
vous êtes le héros, un guide illustré qui vous permettront d'embraser 
votre flamme aventurière pour mieux ■ - UlfDA m CAftl UEDAC 
vous plonger au cœur de l'action. ^* MKIIW A WB HEROS 
îtes ses formes, dans tous les lieux et à | k F Q C R A M E 



toutes les époques grâce à la collection BOB MORANE. 



LES MAITRES DE L'UNIVERS SONT ARRIVES!! 

Vous allez pouvoir vivre cette aventure tandis que le combat entre le bien et le mal se poursuit. 
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